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СПИСОК РЕКЛАМОДАТЕЛЕЙ 


РЖАНИЕ ДИСКА 


Ей виртуальном мире. 


Мрачные, кровавые тона обложки. Смер- 
` тоносная винтокрылая машина на перед- 
нем плане. «Третья Мировая Война» в фо- 
се... Посмотрели мы на новое лицо но- 
ера, и невольно задумались. Война, ко- 
торая гремит за экранами мониторов, нео- 
жиданно оказалась совсем рядом. Доста- 
точно протянуть руку. Террористы пуб- 
ично поставили на колени самую неп- 
реклонную и демократичную страну мира. 
Они же шлют письма со смертоносной от- 
равой внутри. Мусульмане отдают жизни, 
„умирая с именем своего божества на ус- 
тах... Война здесь, рядом. Однако мы ве- 
“AA. PHM, что эта вспышка безумия очень ско- 
=. po исчезнет, словно ее и не было, и война 
навсегда канет в Лету. Останутся лишь 
военные игры. На экране монитора. На 
росторах жестких дисков. Где угодно, 
только не в нашем мире. 


Серж Долгов, главный редактор 


Пока война остается игрой, это может 
быть интересно и увлекательно. Подтвер- 
ждений тому — множество, и часть из них 
риведена на страницах этого номера. Мы 
одробно и в красках расскажем вам об 
стории авиасимуляторов. Узнаем цену 
ерного золота «Третьей Мировой Вой- 
ы». Послушаем рокот работающих вин- 
= тов «Команча». Сядем за штурвалы «Ил- 
ИР 2»... В общем, будем воевать. Но только в 


Искренне ваш, 


На обложке: Художники Ensemble Studios 
создали эту обложку специально 
для “Страны Игр". И это, как ни странно, 
- ничуть не изменило наше мнение 
\ 06 ux суперпроекте Age of Mythology... 
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Все меньше времени остается до грандиозных премьер американского игро- 

вого рынка. В тот момент, когда вы будете читать этот номер журнала, некото- # 
рые из них уже состоятся. Ha наших же календарях пока — лишь начало ноября, 
а значит, до MGS2, Empire Earth, Halo, Rogue Leader и прочих заметных явле- 
ний современности остается еще две-три недели. Несмотря на трудности 
переходного периода, не слишком учпешное экономическое положение 
основных игровых держав и массовый террористический психоз, игровая 
индустрия продолжает расти, готовясь к самому крупному праздничному сезону 
за последние годы. Обстановка накалена до предела.Точно такой же нервно- 
ожидательный окрас приобрела в этот раз и рубрика новостей. 
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Болото, называемое американским РС-игровым рынком, постепенно начинает демон- 
стрировать признаки очищения. Пусть ненадолго, пусть абсолютно без всякого влия- 
ния на общую картину, новые игры все же отмечаются в свежих чартах. Что, впрочем, 
не мешает им исчезнуть уже через неделю-другую, уступив место традиционным Sims 
и Diablo. Tak, например, на этой неделе отметилась онлайновая RPG Dark Age of 
Camelot. Что касается The Sims, то игры этой серии (вместе с двумя expansion расК’ами, 
Livin’ Large и House Party) уже перевалили за девятимиллионную отметку продаж по 
всему миру. Таких грандиозных продаж у EA еще не было никогда - хороший повод для 
веселья. 

Европа продолжает демонстрировать нам свою приверженность всему, что каким-ли- 
бо образом связано с футболом. Вот уже почти месяц на верхней строчке английских 
чартов царит Е!Чоз’овский Championship Manager нового сезона; немногим уступает 
ему и доморощенный This is Football 2002 от Sony. Обернувшись на восток, мы увидим 
надувной триумф Dynasty Warriors 3 [на родине известной под названием 
ShinSangokuMusou 2), которая, несмотря на пятинедельное лидерство в японских чар- 
тах, продана на данный момент лишь 550-тысячным тиражом. Продажи игр в Японии 
опустились за последние недели до самых низких в этом году отметок, а японцы замер- 
ли в ожидании крупных релизов. Долгожителя чартов уже на следующей неделе навер- 
няка сместит с лидирующих позиций Мипбепдо’вский Pikmin. 


@ ИГРА ОСТАЛАСЬ НА “ПРЕЖНЕМ” МЕСТЕ 
УСЛОВНЫЕ ИГРА ПОФНЯЛАСЬ В XUT-NAPADE 
ОБОЗНАЧЕНИЯ: 

ИГРА ОПУСТИЛАСЬ В ХИТ-ПАРАФЕ 


С-Т`Р2ЕЭНЗЕЗ UTP #2272 WDA ЕУСОЯЧЕБЕ2Е> #202071 


ПРЕДСТАВЛЯЕТ 
GT CONCEPT 


[-ТЕЙ Сразуже по завершении токийского мо- 

= тошоу компания Sony Computer Enter- 
tainment u студия Polyphony Digital пред- 
ставили игрокам новую модификацию своего 
грандиозного проекта Gran Turismo 3. Первый в 
истории expansion pack для игры от Sony выйдет 
в свет 1 января 2002 года и получит название 
Gran Turismo 3 Concept. По сути своей это все 
тот же СТЗ с теми же трассами, графикой и 
эффектами, но с совершенно новыми автомо- 
билями, основной костяк которых составят мо- 
дели, впервые 


представленные Ha Tokyo Motor Show, и знамени- 
тые концепт-кары — в основном, от японских ком- 
паний Toyota, Mazda и Nissan. Всего в Concept бу- 
дет около тридцати автомобилей, причем стан- 
дартный набор из СТЗ среди них отсутствует. Иг- 
ра появится в продаже по цене всего лишь около 
35 долларов, а судьба ее за пределами Японии 
пока не решена, Если у вас появится желание про- 
катиться на стильных концепт-карах, скорее все- 
го, придется покупать японскую версию. 


MICROSOFT 


OBDABNAET 
EBPONEMCKY!IO 


ПРЕМЬЕРУ 


Корпорация Microsoft опереди- 
ла коллег из Nintendo и первой 
сообщила о подробностях ве- 
сеннего запуска ХБох на территории ев- 
ропейских стран. На специальном ме- 
роприятии ХОЛ, организованном для ев- 
ропейской прессы в Каннах, были анон- 
сированы не только детали предстоя- 
щего дебюта, который состоится 14 
марта 2002 года, но и подробности от- 
носительно цены, по которой консоль 
поступит в продажу. Xbox стартует в 13 
странах Европейского Союза по единой 
цене 479 евро ($426), а в неприсоеди- 
нившейся к валютному договору Вели- 
кобритании по цене 299 фунтов ($435), 
что полностью соответствует стартовой 
цене Ha PlayStation 2 в этих регионах. 
Если в Америке Xbox стартует в равных 
условиях с консолью от Sony, предос- 
тавляя за ту же стоимость значительно 
больше возможностей (более высокая 
мощность, наличие сетевого адаптера и 


жесткого диска), то в Европе у консоли 
Microsoft могут возникнуть действи- 
тельно серьезные проблемы, поскольку 
и PlayStation2, и GameCube весной бу- 
дущего года будут стоить минимум на 
100 фунтов дешевле ХБох. Учитывая тот 
факт, что в Европе Xbox, скорее всего, 
появится примерно с той же библиоте- 
кой, которая будет доступна 15 ноября в 
США (Halo, Dead or Alive 3, Munch's 
Oddysee), шансы Ha высокие продажи в 
весьма непривлекательный для старта 
нового продукта сезон у Microsoft неве- 
лики. Компания Nintendo, напротив, по- 
ка предпочитает не распространяться 
относительно своих планов по выпуску 
GameCube в Европе. Официально дата 
выхода назначена на весну 200 года, 
однако многие аналитики утверждают, 
что ради более эффектной и удобной 
премьеры Nintendo может подождать с 
выпуском приставки до лета или даже до 
начала осени будущего года. 


2001 ЕУСРЗЯЧЕБР2Ь> [100231 CTRPARHA UP tee 


го времени 


заиди на сайт программы 


полный перечень YWonyr 31 


есь. 


+122 Е < т 


COC 


СЕ=Р>Г SEY OBSUWNHWNUWNMOB OYV/CHeGAMELAMNO.RuU 


INFOGRANMES 


Издательство Infogrames, кото- 
рому посчастливилось несколь- 
ко лет назад приобрести остатки 
некогда могущественной ком- 
пании Atari всего лишь за 5 
миллионов долларов, решило, 
наконец, использовать эту торговую 
марку. Уже в ноябре в свет выйдут три 
первые игры Infogrames, которые будут 
продвигаться под маркой Atari Games. 
Три новых проекта — это симулятор мо- 


= В 


BOSPOSOKOAET ATARI 


Ha коробках трех первых игр 
новой линейки красуется 
логотип ленендарной компании. 


тогонок Mx2002, замечательная водная 
гонка Splashdown (от создателей 
Motocross Madness, студии Rainbow) на 
PS2 и симулятор серфинга Transworld 
Surf Ha Xbox. Судя по жанровой направ- 
ленности всех трех игр, Infogrames ре- 
шила зарезервировать марку Atari для 
своих спортивных проектов, и на рынке 
игры от Atari будут противопоставлены 
Асеме!оп’овскому лейблу O2 Games. В 
любом случае, возвращение легендар- 
ного имени в игровую индустрию нельзя 
не приветствовать. 


ELECTRONIC 


ARTS 


ОБЪЯВЛЯЕТ 
НОВЬПЛ NFS 


Need Гог Speed — по- 
жалуй, единственная 
неяпонская гоночная 
= игра, получившая все- 
= мирное признание и 
заслужившая любовь 

`, “ игроков. Этот сериал 
x вскоре продолжит 
——— свою историю на 
платформах нового 
| поколения. Первый 

“ | МЕБ был выпущен 
Electronic Arts на консоли 300, 
затем он был блестяще порти- 
рован на РС, ну а следующие 
версии игры были привязаны 
уже к PlayStation с неизмен- 
ным последующим переводом 
на персональные компьютеры. 
Need for Speed на деле ока- 
зался сериалом достаточно 
«неровным» — блестящие идеи 
и отличная реализация пере- 
межались в нем с откровен- 
ными неудачами. Самым же 
качественным вариантом, по 
мнению многих, была третья 
серия NFS: Hot Pursuit, пред- 
ставившая агрессивных поли- 
цейских и несколько ориги- 


| Ais _ а 
Новый NFS гарантирует 


не суперграфику, а 
супер-игровой процесс. 


нальных режимов. Именно эту 
серию игры и решила возро- 
дить ЕА для нового пришес- 
твия знаменитого франчайза. 
Во второй половине будущего 
года на PlayStation2, а затем, 
возможно, и на GameCube, 
Xbox и РС, появится игра Need 


for Speed: Hot Pursuit 2. Нас 
ждут двенадцать новых трасс и 
более двух десятков автомо- 
билей, включая модели 
Porsche и Lamborghini. Графи- 
ка пока тянет лишь на опреде- 
ление «симпатичная» - 
серьезных нововведений не 
видно, и до уровня Gran 
Turismo 3 внешний вид нового 
NFS в настоящий момент не 
дотягивает. Все подробности о 
проекте — в одном из ближай- 
ших номеров СИ. 


Несмотря на то, что новости, изложенные в 
этой заметке, относятся скорее к слухам, не- 
жели к реальным фактам, мы все равно реши- 
ли рассказать о подозрительном стечении об- 
стоятельств, сопровождающих грядущий за- 
пуск новой №Мпбепдо`вской приставки. Амери- 
канская премьера GameCube, перенесенная с 
8 на 18 ноября, согласно десяткам и даже сот- 
ням противоречивых сообщений, появившихся 
в Интернете, может состояться раньше наме- 
ченного срока. Nintendo основательно подго- 
товилась к запуску консоли. 350 тысяч приста- 
вок были доставлены на склады компании еще 
несколько недель тому назад, вторая половина 
появится на американских берегах уже в пер- 


вых числах ноября. Все пятнадцать игр, подго- 
товленных для запуска, уже завершены, отпе- 
чатаны и упакованы, причем многие из них 
появятся на прилавках магазинов не вместе с 
приставкой 18 ноября, ауже 7-8 числа (имен- 
HO такая дата, например, определена для Rogue 
Leader), за десять дней до предполагаемой 
премьеры. Именно эти факты заставили мно- 
гих аналитиков подумать о том, что Nintendo 
хочет преподнести индустрии большой сюр- 
приз, неожиданно выпустив GameCube, сог- 
ласно первоначальному плану, 8 ноября. По 
данным этих аналитиков, компания уже отгру- 
зила большинству крупных дистрибьюторов 
первые партии GameCube и полностью готова к 
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запуску. Большой победой Nintendo стал и 
анонс издательства Activision о готовности 
СбатеСиБе-версии суперигры Tony Hawk's Pro 
Skater 3, которая обладает улучшенной, по 
сравнению с Р52-версией, графикой и выйдет 
в свет одновременно с самой консолью. 

С другой стороны, всерьез о возможности 
ранней премьеры GameCube пока никто гово- 
рить не осмеливается. Да, Nintendo недооце- 
нила собственные возможности и оказалась 
готова к launch раньше, чем предполагалось. 
Однако так нарушать планы не в традициях 
компании, и скорее всего, премьера состоится 
точно в срок - 18 ноября. Тем более, что, судя 
по последним известиям от Microsoft, стол- 
кнувшейся с целым комплексом проблем в 
производстве своей консоли, серьезной кон- 
куренции на магазинных полках Xbox не сос- 
тавит. Ни прогнозируемые 150, ни даже 300 
тысяч приставок 15 ноября не продержатся и 
нескольких часов, после чего ХБох исчезнет из 
поля зрения еще на несколько недель. 


МЕРТВЕЦОВ» 


На Tokyo Game Show Sega 
полностью проигнориро- 
вала собственное утвер- 


ждение о том, что на выставке бу- 
дет показан новый House of the 
Dead Ha Xbox. Несмотря на это, 
анонс все же состоялся, но нес- 
колько позднее. Итак, третья серия 
знаменитого светового тира поя- 
вится эксклюзивно на ХБох в буду- 
щем году, а работает над ней небе- 


Tony Hawk's Pro Skater 3 


Breath of Fire 

Grand Theft Auto 3 
Lego Racers 2 
Luigi's Mansion 
WaveRace: Blue Storm 
Star Wars: Rogue Leader 
SSX Tricky 

Legend of Alon D'ar 
MX200e2 

Wario Land 4 
Frequency 

Sega Sports NFLeke 
Simpsons Road Rage 
Moto Racer 3 

Tarzan Untamed 

FIFA Soccer 2002 
Planet of the Apes 
Batman Vengeance 


Azurik: Rise of Perathia 


Ark the Lad Collection 


Twisted Metal: Small Brawl 


зызвестная VWow Entertainment. 
HotD 3 перенесет нас Ha улицы 
Нью-Йорка, которые, как всегда, 
таят в себе немало опасностей. Од- 
нако это вовсе не главный сюр- 
приз. Относительно реалистичному 
и гротескному стилю первых двух 
игр сериала Sega на этот раз пред- 
почла более расслабленный муль- 
тяшный подход. Более того, графи- 
ческий облик игры теперь вопло- 
щается в жизнь при помощи техно- 
логии cel-shading, применяющей- 
ся, например, в Jet Set Radio. Шаг 
этот был воспринят нами неодноз- 
начно. Конечно же, House of the 
Dead не является ужастиком в при- 
вычном смысле, а сама игра ско- 
рее забавляет, нежели пугает. С 
мультяшной графикой исчезают 
даже намеки на пугающие элемен- 
ты. Возможно, Sega готовится к 
смене имиджа всего сериала. Мы 
сразу же сообщим вам, как только 
появится свежая информация об 
этом проекте 


Activision GCN 
Capcom GBA 
Rockstar GBA 
LEGO GBA 
Nintendo GCN 
Nintendo GCN 
Nintendo GCN 
EA GCN 
UbiSoft PS2 
THQ PSe2 
Nintendo GBA 
Sony PS2 
Sega PS2 
Fox/EA РУе 
ЕА РС 
UbiSoft GCN 
EA GCN 
UbiSoft GBA 
UbiSoft GCN 
Microsoft Xbox 
Working Designs PSone 
Sony PSone 


Return to Castle Wolfenstein Activision PC 


Dune 
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версиюжурналассаита 


1) Зайди по ссылке 
hitto//www. хакер. пуе-гпад 
2) Скачай файп себе на компьютер 
3) Запусти программу 
4} Распечатай квитанцию 
и оппати подписку в СберБанке 
5) Попучи код активизации 
6) Читай все номера журнала Хакер 
у себя на компе, в течение 6 месяцев!!! 


www.xakep.ru 
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Сложно оспорить TOT факт, что российская игровая индустрия значительно уступает по 
масштабам игровой индустрии Запада. И вряд ли когда-нибудь ее обгонит — давайте бу- 
дем реалистами. Однако отечественные разработчики и издатели представляют для нас 
ничуть не меньший интерес, нежели, к примеру, Nintendo или Lucas Arts. Свое - оно, как 
известно, к телу ближе. Тем паче, что российская игровая индустрия движется вперед се- 
мимильными шагами и сбавлять темпы не собирается. Предлагаем вам познакомиться с 
основными событиями российского игрового рынка за октябрь 2001 года. 
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С 8 no 13-ое октября в Первоп- 
рестольной на Андреевском 
мосту проходил финал отбороч- 
ного тура России по компьютер- 
ным играм (World Cyber Games 
Russia Preliminary], где реша- 
лось, кто поедет в начале декаб- 
ря в Сеул (Южная Корея) на фи- 
нал Чемпионата. Чем примеча- 
телен этот полуфинал? Во-пер- 
вых, количеством участников. Их 
было более трех сотен. Претен- 
денты на звание «лучшего ки- 
берспортсмена» съехались из 
самых разных уголков России: из 
Ростова-на-Дону, Иркутска, Че- 
лябинска, Екатеринбурга... Одна- 
ко большинство участников, ко- 


10 NET 
INTEL 


В POCCIIN 


16 октября Intel отмечала свое де- 
сятилетие работы в России. Праз- 
днование этой замечательной да- 
ты проходило в Международном 
Центре Торговли, что на Пресне. 
Всем гостям подарили фирменный 
значок с логотипом компании, а 
также дали возможность оттянуть- 


ЛОНАТ 


YBER GAMES 


нечно же, было из Москвы и Пи- 
тера. Во-вторых, впечатляет 
призовой фонд Чемпионата. Это 
$50.000, плюс восемь билетов в 
Корею для победителей (3 
дуэлянта и 5 человек из одной 
команды, победившей в Counter- 
Strike). Для России такой размах 
беспрецедентен. Хочется верить, 
что Чемпионат проводится не в 
последний раз, и с каждым ра- 
зом ставки будут все выше и вы- 
ше. Читайте в следующем номе- 
ре «СИ» отчеты о WCG от нашего 
спецкора, главного судьи Чем- 
пионата и... самого известного 
старшего оперуполномоченного 
в игровой среде — Гоблина! 


0 


Глава корпорации Intel 
Крейг Барретт. 


ся на двухчасовой пресс-конфе- 
ренции, часовом чествовании пар- 
тнеров Intel, а главное — на много- 
часовом фуршете. В общем, было 
мило и довольно весело, Все no- 
ностальгировали, вспоминая, что 
десять лет назад стоимость ком- 
пьютера на базе 286 процессора 
была сравнима со стоимостью 
«Жигулей» (если не ошибаюсь, со 
стоимостью ВАЗ 2103), Порадо- 
вались прогнозу, что через пять- 
шесть лет мощность процессоров 
от Intel (в ценовой категории до 
$1000 в рознице) будет равна 
производительности двух десятков 
самых мощных РА, Одним словом, 
мероприятие удалось. Остается 
надеяться, что празднование сле- 
дующей круглой даты будет не ме- 
нее интересным и теплым. 


Роксана мона ont 
по Pen 
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DVD-YMAKOBKI 


HA POCCUIACKOM 
РЫНКЕ. 


ПЕРСПЕКТИВЫ 


Не так давно компания «Новый Диск» объявила о своей новой инициативе 
— издании лицензионных компьютерных программ в О\О-упаковках. По 
заявлению представителей компании, это было сделано прежде всего для 
того, чтобы лицензионная продукция реально отличалась от пиратской. 
Кроме того, предполагается, что в результате этого шага повысится прес- 
тиж российских локализаций в глазах ведущих мировых издательств. Мы 
попросили представителей российских игровых издательств высказать 
свое мнение по этому поводу, ответив на два вопроса: 


1. Собираетесь ли вы 
последовать примеру 
компании «Новый 
Ducky? 


2. Есть ли выигрыш- 

ные варианты в этом 

переходе? Чего вы от 
него ждете? 


«Бука», 

Максим Михалев 

1. Может, собираемся, а мо- 
жет, нет. «Бука» довольно 
часто вводила на рынок но- 
вые стандарты, за что нам 
неоднократно доставалось, 
в том числе и от «СИ». Чес- 
THO говоря, тот метод, каким 
это делает «Новый Диск», к 
большим выгодам не приве- 
дет. 

2. Ждем результатов, но, в 
принципе, это весьма отдает 
фейковыми приемами рек- 
ламы жевательной резинки: 
“Атеперь еще и вновой упа- 
ковке”. Хоть бы добавили, 
что мятного вкуса стало еще 
больше... 


Nival Interactive, 

ексей Дмитревский 
1. Мы считаем DVD-box 
перспективной упаковкой, 
но в данный момент пере- 
ходить на нее не считаем 
необходимым. Мы собира- 
лись выпустить “Битву за 
Британию” в такой упаковке 
и даже подготовили полиг- 
рафию, но, посоветовав- 
шись с «1С», от этой затеи 
отказались. Причина одна: 
отсутствует гарантия, что 
DVD-box будет вытеснять 
«джевелы», а не коробки. 
2. Предпосылок довольно 
много. Во-первых, по ком- 
плектации это похоже на ко- 
робку. Во-вторых, каналы 
дистрибуции DVD-box будут 
в основном те же, что иу ко- 


робок, хотя бы из-за разме- 
ров. В-третьих, пользовате- 
лям этот вид упаковки срав- 
нительно незнаком, а пере- 
путать его легче с коробкой. 
Поэтому, ограниченно 
экспериментировать будем, 
массово переходить пока 
рано. 


«1С: Мультимедиа», 
Александр Гурин 

1. Нет, мы пока не соби- 
раемся. Во всяком случае, 
применять упаковку для вы- 
пуска “экономичных” версий 
мы не будем в ближайшее 
время. Аргументация сле- 
дующая: 

а) 0\/О-упаковка удорожает 
продукт, а для многих регио- 
нов России разница в 30 
рублей — принципиальна 

6) DVD-ynakoska отличается 
OT привычного формата 
джевелов и вряд ли будет 
воспринята “пиратскими” 
каналами, т.к. сейчас они 
заточены под продажу дже- 
велов. 

2. На данный момент ника- 
ких выигрышных вариантов 
мы не видим, но если у «Но- 
вого Диска» получится, то 
мы обязательно присоеди- 
НИМСЯ. :] 


Рядом с большой 
коробкой — 
аккуратная и 
компактная DVD- 
упаковка. 


Russobit-M: 

1. Пока нет. Потому что 
стоит дороже и занимает 
больше места. 

2. "Новый диск” таким обра- 
зом поднимает цены на свои 
диски. Думаю, продажи, по 
сравнению с «джевельны- 
ми» вариантами, будут хуже. 
Такое решение тоже имеет 
право на существование, 
посмотрим, что из этого 
выйдет... 


Snowball 

Interactive, 

Сергей Климов 

1. Да, но не переходить, а 
дополнять О\/О-изданиями 
существующую линейку. В 
течение этого сезона сде- 
лаем несколько пробных 
выпусков. 

2. DVD в данном случае 
«джевела» не заменит, так 
как цена выше и при аль- 
тернативе “купить Quake Ill 
в DVD с 84-страничным 
руководством за 200 руб- 
лей или купить Quake Ill в 
«джевеле» с электронным 
руководством на диске за 
80 рублей” выбор не из- 
менится - покупать будут 
«джевелы». 


«Софтклаб», 

Андрей Давлетшин 

1. А мы уже год как перешли 
на О\/О-упаковку вместо 
коробок. :—) 

2. Это  технологичная, 
удобная и принятая на За- 
паде универсальная упа- 
ковка. Удобная для мага- 
зинов, где в основном 
продаются локализуемые 
нашей компанией товары, 
для транспортировки и 
хранения, для совмещения 
продажи медиа товаров - 
фильмов и игр в одном 
месте. Мы поддерживаем 
все меры, которые помогут 
в идентификации лицен- 
зионного товара. 


2001 HORS NDS! С-Т`Р2ЕЭЗНЧЕЯ UP tee 


БЕМПЬНЫЕ 
ОРАПЬНОТЕРЫ 


ПРЕМЬЕРА НР JORNADA 568 


ОФИЦИАЛЬНАЯ ПРЕМЬЕРА PALM М 125 


ИГРЫ ДЛЯ КПК 
СЯ Кл Ел [4 


В НОМЕРЕ: 


Парзый российский журнал, 
посвященный мобильным компьютерам 
отмечает своя первый юбилей 

В спецрапортажа, посвященномя этому 
знаменательному событию мы проводим 
внапиз тах событий, которье произсиалиы 
в мидустрии карманных компьютеров 
за прошедший с момента 

его рожденыя год. 


После: поглошинния корпорации Conny 

Hewlell Packard решил дожазать всем, 

чт» их продуюцие может затюнть собой 

рати своего бьзваиего конкурента, 
fiw азгляд на HP Jomaca 

пожвзал, что эту задачу им выполнить 

ПО ПЛАЧУ 


Самый TS Ty SETA 
KOMNBSITER TEMG ри» q4B8NnCH GOT 
раскимреения м новым CTT bl he 
дизайном. 


Попный обзор всах самых интересных 


игровых прюактой дла Anan 
Paim OS и Pocket PG 
А также: 


Пинейка ноутбуков Ded, обзор рынка 
HOYTOy Rod в разных ценовых 
категориях, прототип кгаееатурного 
КПК от Asus, мобильный телефон с 
СР -приемаенюовмя Beneafon Esc, 
тестирование работы GPAS o Моско, 
новейший цифровой фотоаппарат от 
Мкоп, прамьера Hono Eyecam = 
„Тестовая паборатория = 


МОБИЛЬНЫЕ 
КОМПЬЮТЕРЫ 


(gamelan 


— Sree г. 


moOrPuwd MNOMOFPUES 


1С 
www. 1c.ru 


В конце сентября в продажу пос- 
тупила новая игра от «1С» — 
Settlers IV (“Поселенцы”). Впро- 
чем, «новой» ее назвать доста- 
точно сложно, так как релиз ан- 
глийской версии состоялся боль- 
ше года назад. Но тут лучше 
вспомнить сакраментальную ис- 
тину, что лучше поздно, чем ни- 
когда. 


С 24 октября в продажу поступили 
«Самогонки» — экстраоригиналь- 
ные аркадные гонки от «К-Д 
ЛАБ». Отдельно представлять «К- 


Руссобит-М 
www.russobit-m.ru 


9 октября компания “Руссобит- 
М” выложила в Интернет демон- 
страционную версию игры «Ка- 
заки: Последний Довод Королей». 
Скачать демку можно по адресу: 
www.cossacks.com/english/cos— 
sacks/addon1.phps. 


19 октября "Руссобит-М" и хоро- 
шо известная французская ком- 
пания UbiSoft подписали контракт 
на издание на территории Рос- 
сии, стран СНГ и Балтии страте- 
гии в реальном времени Battle 
Realms. Preview по этой игре чи- 


Покой нам только снится — кадр из аддона “Казаков”. 


Д ЛАБ» не нужно, так как забыть 
разработчиков культовых «Ванге- 
ров» невозможно. Подробную ин- 
формацию об игре ищите на сай- 
те www.samogonki.ru, а также в 
следующем номере «СИ». 


В это же время подходила к фи- 
налу локализация «Негоцианта» 
(оригинальное название Patrician 
I). Обзор этой очень любопытный 
экономической стратегии читай- 
те на страницах 60-682. 


Бука 
www.buka.ru 


16 октября в московском ком- 
пьютерном клубе компания “БУ- 
KA” провела сетевое тестирова- 
ние “Легенд Меча и Магии” 
(Legends of Might and Magic). Это 
событие было приурочено к ско- 
рому выходу игры. 


Также почти завершена работа 
над проектом «Петька 3: Возвра- 
щение Аляски», являющегося 
продолжением популярнейшей 
серии приключений Петьки и ВИЧ. 
«БУКА» любезно предоставила 
нам бета-версию игры — читайте 
обзор на страницах 70-71. 


92160 


тайте в следующем номере «СИ». 


В конце месяца “Руссобит-М” за- 
вершила локализацию игр “Пос- 
ледняя Битва” (Microids), а также 
Rally Trophy и “Зак-Охотник с 
другой планеты" (обе от JoWooD). 
Кстати, JoWooD стал партнером 
“Руссобит-М” сравнительно не- 
давно — после подписания кон- 
тракта на издание «Третей Миро- 


Веселая мумия — самый яркий герой “Атлантиды Ш". 


вой». Обзор этой игры читайте на 
страницах 56-57. 


В начала месяца в продажу пос- 
тупила долгожданная 3D-action 
Venom. Codename: Outbreak. Ee 
обзор был в прошлом номере 
«СИ». 


Snowball Interactive 
www.snowball.ru 


Для Snowball Interactive октябрь 
стал исключительно продуктив- 
ным месяцем. Во-первых, компа- 
ния выпустила сразу два ярких 
проекта — «Затерянный Мир 3» и 
«Ва-Банк!» (обзоры читайте в 
следующем номере «СИ»). Bo- 
вторых, анонсировала четыре но- 
вых игры: «Готика», «Угнать 3a 40 
секунд», «Война и Мир: Вторая 
корона» и «Команч 4» (читайте 
preview на страницах 20-21). Все 
они будут изданы с бессменным 
партнером Snowball Interactive — 
фирмой «1С». 


Любопытно, что ролевая игра 
«Готика» обещает стать одним из 
самых масштабных проектов сту- 
дии. По словам Сергей Климова, 
по объему текста она побила «Ев- 
pony 1492-1792», а по количес- 
тву актеров — «Отверженных». 


Демоверсия "Демиургов” на нашем сайте: 
http://www.gameland.ru/articles/common/ 
game.asp?code_cat=COF9695 


CTRPRHA UF #22 \ 


Оно ине мудрено, так как в «Готи- 
ке» более двухсот(!) персонажей, 
для озвучивания которых будут 
приглашены три десятка актеров. 
Об этом и о других играх от самой 
снежной студии читайте в бли- 
жайшем номере «СИ». 


Nival Interactive 
Www.nival.ru 


С 12 октября на полках магази- 
нов появилась приключенческая 
игра «Атлантида Ш», изданная 
Nival Interactive совместно с 
фирмой «1С». Обзор классичес- 
кого adventure от Cryo читайте на 
страницах 68-69. 


Спустя неделю, Нивал и фирма 
«1С» объявили о подписании до- 
говора на издание еще трех игр 
от Cryo. Первая — аркадная гонка 
«Мегарейс 3» (Megarace 3). Иг- 
роки со стажем наверняка еще не 
забыли революционный для 
своего времени «Мегарейс», ко- 
торый сражал наповал реалис- 
тичностью графики и ярким сюр- 
реалистичным миром. Новая игра 
выдержана в том же стиле, с поп- 
равкой на самые современные 
технологии. Второй подписанный 
проект — «игронизация» однои- 
менного шедевра Тарантино «От 
Заката До Рассвета» (From Dusk 
till Dawn). Всем любителям вам- 
пиров и нелюбителям солнечного 
света посвящается. Наконец, 
третий проект — продолжение 
приключенческой игры «Легенды 
о рыцарстве», получившее лако- 
ничное название «Легенды о ры- 
царстве Il» (Arthur's Knights 2). 


Уже перед самой сдачей номера, 
29 октября, был отправлен в пе- 
чать диск с игрой “Арабские Но- 
чи” (оригинальное название 
Arabian Nights). Но самое главное 
— подошла к финальной черте 
разработка одного из самых 
ожидаемых (если не самого ожи- 
даемого!) российских проектов — 
игры «Демиурги». Мы уж не раз 
рассказывали о ней, а к выходу 
игры (середина ноября) подгото- 
вили специальный выпуск «СИ». 


\ :РЯЕБР2Е #202071 


от простого 


ЛУЧШИЙ ХОСТИНГ В РОССИИ 


Business-cepsep за $25!* 
- В0 Mb диснового пространства 

- неограниченный трафик 

30 moons ледники, 5 лнстсиь россылкн 

- неограннченное юоличество e-mail адресов 
- собственный ОБ[-каталим, 551, PHS, Муза. 


Prof-cepsep за $42!* 

- 100 AD дискового простравства 

> нбограниченный трафик 

= 50 пачтовых AULA MOE, 5 лыстов рассылин 

- неограниченное количество e-mail адресов 

- собственный С]-каталюг, 551. РНР, PHPS, 

= MyS0L, postgresaL, Java servints 

- полный доступ к конфигурации Apache 

- mod_Perl тод_РНР, дос (GNU project C Compiler) 


. пры оплате за три bebe Le, осф налоги eH eel 


ZENON N.S.P. 
WWw.zenon..net 
wer host.ru 


«came 1 err c 

- KD VTE yTCSHER техническая ORE pe 

- ited hind дополинтгельнаго длскового mt Limit | 
- FES BRIS 0S HOCTA SOCTRHTS 

> CTS Te CK! 


Регистрация доменных имен 
тольно для наших клиентов 

домены в зонах .COM, „ого, .net - $15/год* 
домены в зоне ‚ги - $24/год* 

домены в зонах info - $30/2 года* 


* Fei налоги окльсчанья 


Toe BCL © Oe Е pee gg eer a НЫ 


SPSS rE, регистрация и POH BOOS GOREN Re ee 
FIDE ae ed a ER Год Tec БЕСПЛАТНО 


тел.: (095) 956-1380 
тел.: (812) 326-4469 
e-mail: hosting@zenon.net 
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ЭВИИмуляторов — 100 а нашего 
рассказа. Будем говорить о о них п 


TEMA НОМЕРА 


Авиасимуляторы — странное 
направление игровой индуст- 
рии. Количество фанатов жан- 
ра никогда не росло резко, в 
отличие от поголовья почита- 
телей, например, жанра action. 
Может ли ситуация изменить- 
ся в корне прямо сейчас? 


поговаривают: когда немцы на- 
чали производство реактивного 
(точнее, “ракетного”) Ме-163, 
при попытках научиться им уп- 
равлять погибло больше летчи- 


боев с союзниками. Про отече- 


не буду, но смею надеяться, что 
у нас все-таки дела получше 
шли. Но в целом обстановка де- 
лалась все серьезнее: скорости 
росли, 


обучение летчиков возрастали 
не по дням, а по часам. 


Действительно эффективное 
нашлось : 


решение проблемы 
только через несколько десят- 
ков лет, с появлением компью- 
терной техники. Можно, одна- 
ко, с уверенностью сказать, что 
идея использовать компьютер в 
качестве тренажера для персо- 
нала, работающего с дорого- 
стоящим оборудованием, впер- 
вые пришла в голову... воен- 


ным! Этим работникам ножа и : 
топора было крайне необходи- ! 
мо верное средство для обуче- | 
ния своих будущих пилотов. На : 
компьютерном тренажере кур-' 


а. Многие 

тают, что до сих пор не 
было создано ничего 
подобного по играбельности. 
Уверен, в чем-то они правы: 
в игре гениально 
сбалансированы сложные и 
простые вещи. Не 
оторваться! Всем не 
игравшим - срочно сыграть. 


техника становилась 
сложнее и дороже, и затраты на 


: сант доводил до автоматизма ' 
: набор действий за штурвалом : 
: самолета, отрабатывал модели ' 
: поведения в различных аварий- ' 
ных ситуациях. Короче, выйдя 


из-за штурвала симулятора, 


: ученик был более-менее готов | 
: сесть за штурвал настоящей | 
: боевой машины. Хотя, конечно, | 
: полеты с инструктором никто : 


не отменял... 


Не стоит говорить, что такого 
; рода военные тренажеры были 
i доступны только крупным госу- : 
ков, чем во время воздушных i 


дарственным центрам ВВС и, 


: естественно, засекречены. Это ' 
ственные разработки того же : : 
времени (Би-1 и прочие) врать : 


же понятно, так? 


Барыги 
И тут, как оно обычно и бывает, 


` на арене появились KOMMep- : 
: санты. К тому моменту (а речь | 
идет о конце семидесятых — ! 
начале восьмидесятых годов)! 
` персональные компьютеры по-' 
: лучили определенное pacnpo- : 
: странение среди частных поль- | 
зователей. Игры с первого дня : 
продавались просто неимовер-: 
но здорово — это единствен- : 
: ный продукт, который был ну- 
: жен всем без исключения вла-' 
: дельцам домашних компьюте- : 
: ров. И вот какой-то светлой | 
личности пришла в голову от- | 
: личная идея: а что если попы- | 
: таться эмулировать полет са- | 
‹ молета на домашнем компью- : 


АВЧАСЫПУПЯТОРЫ 


тере? Пусть это будет не так ре- 
алистично, как на профессио- 
нальных военных симуляторах, 
пусть это будет не так красиво, 
но... Кого это волнует? Главное, 
чтобы конечный продукт прода- 
вался. 


И понеслось. 


Потенциал у жанра оказался ог- 
роменный. ВТ$ в то время еще 


не пахло, для создания хороших : 


3D-action компьютерам He хва- 


тало производительности. А вот : 
: ных линий нет. Вот, Mon, даже в 
‚ DOOM’e есть сюжет — спасаем 
: там кого-то еще от кого-то. И 
: только симуляторы авиатехни- 
: ки как-то обделены этим. 


симуляторы, как ни странно, по 
части ресурсов были намного 
скромнее (несмотря на то, что 
только авиасимуляторы от века 
являются действительно полно- 
стью трехмерным жанром). И 


возможностей всяких ХТ-шек : 
: ответственностью: уж чего-чего, 
: ахороших сценариев в этом жан- 
‚ ре было, мягко говоря, немало. 
: Ведь симуляторы, как правило, 


им хватало просто по горло. 
Именно на компьютерах семей- 
ства ХТ работали такие монст- 
ры жанра, как F-19, LHX, Su-25, 
АТАС. Эти симуляторы уже тог- 
да были по-настоящему трех- 
мерными (чего, кстати, не ска- 
жешь о тогдашних стратегиях и 
3D-action)! 


С появлением 286x и 386x ком- 
пьютеров (читай: “и с последу- 
ющим ростом системных ре- 
сурсов”) жанр симуляторов Ha- 


Ил-2. Игра, призванная перевернуть наше 
представление о симуляторах как о жанре. Я сам провел 
за ней около часа (пока что) и могу сказать: от всех 
виденных мною симуляторов (а их немало) она 
отличается, как небо от земли. Меня сложно развести на 
банальность, но... это нечто невероятное. 


Microsoft Combat Flight Simulator 2. Неплохая игра, хотя 
немного занудная (это необъяснимо, считайте последнюю 


мысль чисто субъективной). 


COVER STORY 


: yan набирать обороты с неимо- 
: верной мощью. Каких только 
: игр не было создано в те золо- 
: тые времена! С легкой грустью 
: вспоминаю Е29 Retaliator, B-52, 
: F-117. Да, и конечно, первые 
: версии MSFS. Тогда он мною 
© был не понят, не понят мною и 
‚ сейчас... 


Сюжетности 


: Кстати, об интересе. Кто-то мне 


сказал, не подумав, что, мол, 
: симуляторы есть по сути от- 
стой, потому что в них сюжет- 


Враки все! Могу сказать с полной 


Crimson Skies. 
Альтернативная вселенная! 
Развеселый action- 
симулятор. Америка? Нет 
больше вашей Америки, и 
не было никогда! Кто 
бросил валенок на пульт? 


EF-2000. Можно просто 
“Эфа”. Для первой стадии 
пропеллерхэдства. Отнимает 
кучу времени. Сел за игру - 
хоп! - и день прошел. 


COVER STORY ABUACUMYNATOPEI 


были привязаны к историческим 
событиям. Вспомните хотя бы 
Knights Of The Sky — симулятор 
Первой Мировой. Жесткого сце- 
нария не было, зато был нелиней- 
ный набор миссий, карьера пило- 
та союзников, балы, вызовы на 
дуэли... Чего только ребята из 


Microprose туда не запихнули! Hy 


в каком Quake вам устроят бал?! 


Припомню немало симулято- 
ров, созданных по фильмам. 
Это и знаменитая серия Тор 
Gun, и Flight Of Intruder, и мно- 
гие другие игры. Янки приходи- 
ли из кинотеатров домой, сади- 
лись за компьютеры и... снова 
погружались в 
фильма. И играли так, что за 
уши не оттащишь. 


Впрочем, видал я классные по 
сюжету и исполнению игрушки, 
которые к кино никакого отно- 
шения не имели. Например, 
Origin’oBcKun Strike 
Commander. Потрясающая иг- 
ра, настоящее интерактивное 
кино про эдакую банду благо- 


атмосферу 


родных авианаемников начала 
2000-х годов. Полетал — по- 
смотрел анимационный ролик 
— погрузился в атмосферу про- 
стенького квеста. Причем, раз- 
витие событий в небе напрямую 
зависело от развития событий 
на земле. Ну, а на этой самой 


зем- 

ле была 

и любовь, 

и интрига, и 

предательство, и 

какие-то приключения, перест- 

релки... В общем, закрутили ре- 

бята из Origin Bce так, что неко- 

торые товарищи до сих пор в 

Strike Commander играют с удо- 

вольствием. Кстати, к этой игре 

был выпущен великолепный 

Speech Pack, который озвучил 

всех персонажей, из-за чего 

сходство с интерактивным 

фильмом стало еще более пол- 
НЫМ. 


Примерно тогда xe Origin сде- 
Nana Pacific Strike. По концеп- 
ции OH мало чем отличался OT 
Strike Commander, вот только 
события в игре поднимались 
вполне реальные, времен вой- 
ны США с Японией. Перл-Хар- 
бор и далее по тексту... Знат- 
ная была игра! Кстати, есть ин- 
формация, что в последнее 
время эту игру из Интернета ак- 
тивно качают — не иначе, после 
выхода фильма “Pearl- 
Harbor”... 


Все хотят от симуляторов одно- 
го и того же — иллюзии полета. 
Вот только одни хотят, чтобы 
все было как в жизни: сложно, 
заморочено и наворочено; а 
другие — как в кино: тык — 
дрык, бреющий полет, неимо- 
верный пилотаж, отсутствие за- 
конов аэродинамики и полная 
свобода действий. Есть еще 
третья категория пользовате- 
лей: они желают компромисса. 
То есть особенный хардкор им 
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не нужен, 

но и в авиа- 

action они играть 

не хотят... Нужно ли го- 

ворить, что таких большинство? 


Сообразно вкусам и желаниям 
этих людей, симуляторы почти 
с самого начала делились по 
шкале аркадности. Например, 
упомянутый мною F-29 
Retaliator — action в чистом ви- 


де, хотя и со своими замороч- 


ками. А вот MSFS — уже для 
“пропеллерхэдзов” (так назы- 
вают на западе фанатов про- 
фессиональных симуляторов). 
Кстати, практически все граж- 


 данские авиасимуляторы — без 


стрельбы и воздушных боев — 
являются весьма хардкорными. 
Исключение составила, воз- 
можно, игра Stunt Island (Must 
play!) — симулятор... киносту- 


дии. В ней можно было снимать 


свое довольно-таки эффектное 
по тем временам видео с учас- 
тием всевозможных самолетов. 
А кампания в игре позволяла 
побыть авиакаскадером. Мож- 
но (и нужно!) было садиться на 


: движущиеся грузовики, летать 


под мостами, носиться над ули- 
цами больших городов. Надо ли 
говорить, что именно эта игра 
представляла собой отличный 
пример компромисса между 
аркадой и серьезным симуля- 
тором? 

эы для взрослы»> 


Пока игровые симуляторы для 


домашних компьютеров эволю- 


ционировали, военные профес- 
сиональные программы тоже не 
стояли на месте. Главное, чего 


TEMA НОМЕРА 


; пытались добиться разработчи- 


ки тех и других — максималь- 
ный эффект присутствия в игре. 
Но если в домашних условиях 


это как-то проблематично (це- 
: левой бюджет маленький! :0) ), 
: то у военных с этим проблем 


меньше. Министерство Оборо- 
ны любой нормальной страны 


: — структура богатая, и на обу- 
‹ чение своих летчиков готово 
: тратиться до потери пульса. A 
` летчики тому и рады. 


| Современный профессиональ- 
: ный симулятор выглядит так: 
: огромный параллелепипед на 


нескольких гидравлических 


` стойках, внутри — кокпит само- 
лета, видеопроекторы, создаю- 


щие для пилота иллюзию ре- 


` альности происходящего, и 


компьютеры, компьютеры, ком- 
пьютеры. Повинуясь движени- 
ям джойстика, гигантская кон- 


` струкция поднимается, накло- 


няется, опускается на гидрав- 


‘ лике, создавая физическую ил- 
| люзию перемещения самолета 


в пространстве. А пилот в это 
время ведет воздушный бой не 


` на жизнь а на смерть. Или под- 
‚ нимает в небо тяжеленный 
: гражданский аэробус. Или... 


Короче: летает он там. 


‹ Дело ясное, себе домой такую 
: штуку на поставишь. Поэтому 
: проклятые буржуины придума- 
ли множество устройств, кото- 
| рые позволяют получить боль- 


ше удовольствия от игры ис- 


: ключительно в домашних усло- 


BUAX. 


На первом месте среди таких 
“девайсов” — авиаджойстики. 
Всех сортов и размеров, на лю- 


бой вкус. Идеальный авиаджой- 
: стик состоит из трех блоков: 


непосредственно “палочка удо- 


вольствия”, сектор газа и две 
: педали. В настоящем самолете 
‹ стик управляет 
: (вправо — влево) и рулями вы- 
: соты (на себя — от себя), сек- 
: тор газа — тягой двигателя 
(вперед — назад), а педали 
: (вправо — влево) — положени- 
: ем вертикального руля. На пер- 


элеронами 


вый взгляд, конструкция до- 


` вольно сложная. Тем не менее, 


с ответственностью могу ска- 
зать, что удобнее вряд ли что- 
нибудь придумают. По-любому, 
с клавиатуры в некоторые симу- 


ляторы играть вообще невоз- : 
можно (проверено электрони-: 
кой). Так что эта конструкция — : 


лучшая из существующих. 


Правда, джойстики из трех бло- : 
ков весьма дороги (от 100 у.е. и | 
выше). Так что производители : 
этих “девайсов” уже давно про- : 
изводят некие компромисс-' 
“три-в-од-. 
ном”. Как правило, это стик, ко- : 
торый умеет крутиться вокруг | 
своей оси (педали: по часовой : 
— вправо, против часовой — : 
влево). Слева от стика на его : 
основании размещают неболь- | 
шое колесико (сектор газа: впе- : 


конструкции типа 


ред-назад). Таким образом, в 


одном блоке умещается все: 
сразу. Удобно, практично, де- : 


шево и сердито. 


Кроме джойстиков имеются де- : 
вайсы несколько другого ypoB- : 


ня — виртуальные шлемы. При- 


помним VFX-1, в комплекте с KO- : 
Flight : 
Unlimited! — вот это была rpemy- | 
чая смесь. Здоровый CumynaTop- : 
щик оторваться от этой игры не | 
мог часами — так все было здо- : 
рово и по-настоящему. Никакой : 
виртуальный кокпит не заменит : 


торым шла игрушка 


настоящего шлема VR. 


Работают эти девайсы так: на: 
два мониторчика (каждый — пе- : 
ред своим глазом) передается : 
изображение с видеокарты. | 
устройство, | 
встроенное в шлем и называе-: 
передает ин- : 
формацию о движениях головы : 
через интерфейс-карту шлема, : 
и компьютер принимает реше- : 


Специальное 


мое трекером, 


ние о соответствующем пово- 


роте изображения. То есть, кру- : 
тишь головой — а у тебя перед : 
глазами меняется картинка, как | 
если бы ты перед собой кокпит : 
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самолета видел. Единственным 
реальным недостатком шлемов 
виртуальной реальности оста- 
ется качество изображения — 
тот же VFX-1 имел максималь- 
ное разрешение 789х230 пик- 
селей. Так что многие фанаты 
этих сравнительно недавно по- 
явившихся устройств уже сей- 
час носят очки с ОЧЕНЬ боль- 
шими диоптриями. Еще, конеч- 
но, цена отпугивает — новые 
“девайсы” начинаются от тыся- 
чи долларов. Правда, тот же 
VFX-1 при определенной удаче 
можно купить на Митинском ра- 
диорынке в Москве долларов за 
тридцать — пятьдесят. 


Прямо сейчас 
Да, был застой в жанре авиаси- 
муляторов. Спорить не о чем. 
Ну, так ведь этого же с чем не 
бывает-то? Как ни странно, ви- 
новато в падении качества си- 
муляторов... 
компьютерной техники. Дело в 
том, что когда производитель- 
ность процессоров и видео- 
адаптеров стала расти, разра- 
ботчики игр погнались только 
за качеством картинки. И на 


втором плане в один момент : 
оказались такие факторы, как : 


интересность, наличие сюжета, 


реалистичность, адекватность 


и востребованность. Иными 


словами, начали штамповать 


мощное развитие 


ABUACUMYNATOPB!I 


одну за другой совершенно : 
Всякие : 


одинаковые игрушки. 
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Tornado, Е-15 3.0... Были, KO- | 
нечно, и приятные исключения ' 
— например, ТЕХ. Там все было 
при деле: и сценарий толковый, 
и музыка контекстно зависи-‘ 
мая, и компромисс между хард- 
корностью и простотой. Были и! 
просто удачные пропеллерхэд- 


симуляторы — 
EF2000. Ho... 


такие, 


как : 
на общем фоне : 
жанр затухал. Всем нравилось : 
играть в простые и красивые | 
action с морем крови, и в стра- : 
тегии с кучей юнитов и безголо- : 
выми сюжетами. А разбираться : 


ния ре- 
ализ - 

ма\аркаднос- 

ти и очень требо- 

вательно к систем- 

ным ресурсам. О каких иг- 
рах идет речь? 


в сложных, и (на общем фоне) 


все-таки не очень красивых си- : 
муляторах почему-то никому не : 
хотелось. По сей день поголо- : 
вье фанатов симуляторного жа- | 
нра только падает. Что же такое : 
должно произойти, чтобы что- : 


то изменилось? 


То, что изменит жанр, уже про- : 
исходит. На рынок выходит HO- | 
вое поколение авиасимуляторов. : 
Оно безумно красиво, гибко на- : 
страивается под любые требова- : 


Во-первых, это наш русский про- 
ext “Ил-2” от Maddox Games. При 
неимоверной красоте движка иг- 
ра обладает абсолютным реализ- 
мом (да, звучит броско, но это — 
правда). Я лично за свою корот- 
кую жизнь переиграл в несколько 
сотен авиасимуляторов, и за каж- 
дую новую игру садился, будучи 
уверенным в себе на 100%. Но 
“Ил-2” наказал меня. Мало того, 
что он красив, как видеосъемка 
(такого неба и таких лесов не бы- 
ло еще НИГДЕ). Первый штопор я 
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поймал секунд через десять по- : 
сле взлета, и следующие два : 
часа привыкал... Впрочем, об : 
этой игре читайте подробнее в 


этом же номере “Страны Игр”. 


ния безумно хорош собой, кра- 
сив, и прост в освоении. Поче- 
му бы и нет? 


происходят в жанре прямо 
сейчас. И реакция междуна- 


вопрос времени. 


: Hue”. 
Ещё пример — очередная часть : 
сериала “Команчи”. Аркадный 
авиасимулятор нового поколе- : 
: www.theunderdogs.org = 
: великолепный архив старых 
: игр, огромное количество си- 
муляторов. На любой вкус и 
Одним словом, изменения: 


]1равильные линки 
В сети есть сайты, на которых 
выложено так называемое 
abandon software — “покину- 


: тое программное обеспече- 


И старых симуляторов 
на таких сайтах — полным- 
полно... 


цвет, все лучшее в наличии 


прямо сейчас. Да! Структури- 
: ровано все великолепно. 

родного рынка компьютерных : 
игр на эти изменения — лишь : 


www.cdos.org — архив по- 


` меньше, но есть интересные 
: экземпляры. 


Agdb.Dax.ru — отличный 
: отечественный ресурс по ста- 
: рым игрушкам! Стоит посе- 
: тить обязательно. [= 
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Александр “Холод” Черных 


Чтобы научиться играть в «Ил-2», стоит забыть 
про свои амбиции и опыт, полученный 

из любых других симуляторов. «Ил-2» 7’. 
не похож ни на один из них. Он — настоящий. 


ра 


Жанр: simulation Издатель: 1C 

Разработчик: Maddox Games Multiplayer: LAN/Internet 
Онлайн: http://games.1c.ru/IL2.htm 

Требования к компьютеру: PIII 800, 256МВ RAM, 
мощный 30-ускоритель Дата выхода: ноябрь 2001 года 


Дополнительная информация: 


Обыкновенный : = “ 
переворот | Tha ea 

ак ли много на свете : 

хардкорных авиасиму- : 

ляторов? Их, между на- : 

ми говоря, до сего- ! 
дняшнего дня можно было пере- : 
считать по пальцам. Припомню все : 
три релиза «Су-27», сугубо мирные : 
«Flight Unlimited» и «Microsoft Flight : 
Simulator», и... даже не знаю. Есть, 
конечно, еще игры. Но действи- 
тельно глубоких, реалистичных : 
«почти-что-тренажеров» — нет, не | 
припомню. Бытует мнение, что ине ' 
очень-то они нужны. Мол, асйоп-иг- 
ры рулят — и точка, и не осталось ' 
на всем белом свете людей, кото- ' 
рым нужно, чтобы «все было, какв ! 
жизни»... 


Чушь это, а не мнение. Симулято- ' 
ры — рулят. Кризис жанра преодо- : 
лен. Системные ресурсы игровых : 
компьютеров нового поколения ‹ Сколько в игре модификаций этого самого “Ил-2” - всей 

позволяют как никогда близко по- | статьи не хватит перечислить! Вот мы и не перечисляем. ;) 


= 


г «Ил-2». 


Герои нашего времени 


ром. Лично видел письма, прислан- 


Модель обсчета повреждений - это песня. Что интересно - все: 


внутренние структуры самолета отлично текстурированы! : шистое и веревку пушистую — и 
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дойти к действительно реалистич- ; 
` ному исполнению симуляторов. ' 
: Примеры? Да вот вам пример — 
летной эксплуатации Як-9», «Руко- 
водство по летной эксплуатации Р- 
: : 39», всевозможные «Ме-109 в раз- 
Долгостройная игра. Разрабатыва- : 
: ютее очень давно. Причем, по-мо- 
: ему, еще не было проекта, который 
: делали бы так, как этот — всем ми- ' 
стопок томов, как-никак). Главное 
ные руководителю проекта Олегу : 
Медоксу за один день работы. От- 
ветив на все, можно брать мыло ду- 
: товой игры: вроде бы, черно-белая 


http://www.gameland.ru/magazine/si/073/024/1.asp 


; идти вешаться. Больше все равно 
: силниначто не останется. Причем, 
: пишут все: ветераны второй Миро- 
: вой из Германии, Штатов и Фран- 
‹ ции (русским ветеранам слож- 
: нее — практически ни у кого из них 
: нет компьютеров), современные 
© летчики, военные историки, авторы 
: книг про авиацию, просто любо- 
: пытствующие, наконец. 


: Вообще, обстановочка на рабочем 
: месте у Медокса — это что-то с 
: чем-то. Три квадратных метра. Кни- 


Высокие даже по нынешним временам 
системные требования заставляют подумать 
о необходимости апгрейда. Всем кошелькам 
приготовиться к похудению! 


ги. Сотни, наверное, книг. На всех 
языках об одном и том же — «Са- 
молеты Мира», «Руководство по 


резе» и «И-153 внутри». Причем, 
названия книг я, вероятнее всего, 
перевираю (но вполне вероятно, 
что там и такие есть — несколько 


— обстановка! В груде, посреди 
всеобщего книжного бума, — ком- 
пьютер. Заставка практически го- 
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съемка, а вроде и нет... А, это Ha 
движке сделано! Ну-ну. Не бывает 
такого на движке, даже в черно-бе- 
лом цвете. Уж больно красиво. За- 
грузилась? Ну-ка, пустите меня, 
сейчас я им всем покажу! Медокс 
хитро улыбается, интересуется на 
каком уровне сложности буду иг- 


engine! Небо потрясающее, свет ! 
великолепный, земля - нет слов. А | 


освещение! Техническая же реали- 


стичность происходящего — плод : 


долгой исторической научной ра- 
боты. Позднее Медокс рассказал 
мне о ветеране, который, сев 3a 
«Ил-2», через пару минут увлекся 


4 


Потенциал для создания аддонов у игры — неимоверный. Мы 


уверены, что появление дополнений к игре — дело времени. 


рать. Ну и вопросики у вас, това- 
рищ! Aca мне давайте, все самое 
хардкорное, трудное и реалистич- 
ное — сейчас я их раскидаю. Ak-9T 
против двух Me-109G. Loading... 


На костылях 
В принципе, я играл практически во 
все более-менее приличные симу- 
ляторы. Точнее, я думал, что они 
приличные — до «Ил-2». И сосвое- 
нием каждого из них у меня про- 
блем не было. Просто садился, 
брал джойстик, начинал играть. А 
здесь... Я почувствовал себя безру- 
ким-безногим слепоглухонемым 
капитаном дальнего плавания. По- 
сле первого же разворота я поте- 


Джойстик? Его нужно купить еще до того, как вы 
встанете в очередь за «Ил-2». Девайс должен 
быть предельно навороченный, с сектором газа, 
с педалями, лучше - программируемый. 


рял скорость и больно ударился об 
землю (надо ли говорить, что от са- 
молета в итоге ничего не осталось). 
Экран погас. Правда, мне показа- 
лось, что я смотрел видео — ТАК 
ПОХОЖЕ на то, что я видел из на- 
стоящих самолетов, выглядел иг- 
ровой процесс. Удивительный лес 
под крылом, окраина города, доро- 
ги... Нет, решительно, это не может 
быть нарисовано. Все это обман и 
дезориентация. 


Разоблачение 

разоблачения 
Забегая вперед, скажу: все, что я 
видел, оказалось настоящим. За 
игрой в это «настоящее» мне дове- 
лось провести около часа. Подоб- 
ного движка просто никто еще не 
делал. Изумительной красоты 


и... стал искать ногами педали! По- 
зднее ветеран признался, что за 
этой игрой почувствовал себя сно- 
ва в ТОМ времени, за штурвалом 
настоящего самолета. 


Кстати, о самолетах. Все кокпиты 
трехмерные, нет ни одной 20)-дета- 
ли. Говорят, что в З)-очках рехнуть- 
ся можно. Верю. Сами модели са- 
молетов больше напоминают со- 
временные (и очень качественные!) 
фотографии из авиамузеев. Все уп- 
равляющие поверхности движутся, 
все работает, вежде реалистичные 
текстуры... Дачтотам! ВСЕ звуки иг- 
ры записаны с настоящих источни- 
ков и оцифрованы — нет ни одного 
синтетического «саунда»! Вот уж 
где пришлось поработать... Да, и 
еще: все русские пилоты говорят 
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Демо-версия "Ил-2" доступна для скачивания 

с сайта www.gameland.ru. Правда, она построена 
на предпоследней версии движка и полного 
представления обо всех красотах не дает. 


по-русски (ура, без акцента!), да- 
ром только что матом не ругаются. 


А на земле? Что там? Там едут ко- 
: лонны полуторок, зенитки без про- 
: дыху лупят по самолетам и парово- 


зы несутся по рельсам, оставляя за 
собою след из копоти и гари, не- 
мецкие танки стреляют по хатам и 
по русским танкам, а русские танки 
— по немецким... Причем, все это 
происходит совершенно самостоя- 


тельно, вне зависимости от наших 
действий в небе. Удивительно вы- 


глядит с высоты птичьего полета 


сражение нескольких самоходок 
или обстрел береговых укреплений 
с корабля (да, и корабли там тоже 
: есть — яне упоминал еще?). Прав- 
: да, в некоторых юнитах на земле 
нет людей (а в некоторых — есть). 
Со слов разработчиков, это объяс- 


няется соображениями коммерче- 
ской цензуры — мол, чтобы прода- 
вать игру в Европе, нужно думать о 


детских нервах и не позволять пе- 
i хотинцам и зенитчикам разлетать- 


ся отвзрывов бомб на части. =0) 


Какой ценой все это достигает- 
ся? Томить не буду: когда я по- 
пытался установить демо-вер- 
сию на Celeron-366 C 
MatroxG400 u 128 m6 RAM, urpa 
запустилась, HO при минимуме 


: детализации и отключенных 


графических опциях (всех!) тор- 
мозила просто безбожно. При- 
шлось поинтересоваться, на ка- 
кой машине я играл у 
разработчиков — оказалось, 
Р4-1700, 512 МВ ВАМ и — для 
полного счастья — GeForce 3. 
Кстати, в «Ил-2» бессмысленно 
играть еще и без хорошего 


: джойстика с сектором газа и пе- 
: далями. Ну что, все созрели для 


крутого апгрейда? Похоже, «Ил- 
2» устанавливает новые стан- 


: дарты для понятия «игровой 


компьютер». через полгодика 


ЧЕН 
: без такой навороченной конфи- 
: гурации ни одна игра просто не 
: станет грузиться. Готовим ко- 
: шельки к похуданию. 


А дальше? 


А дальше — аддоны. Несмотря на 
: TO, что игра еще не продается (хо- 
| тя уже заказывается всеми, кем 
` только можно, и в огромных коли- 


Каждый желающий может 
раскрасить самолет “под 
себя” - скины легко 
редактируются в любом 
графическом редакторе. 


чествах), здесь обстановка ясна 
совершенно: они будут. Уже сей- 
час в игре столько самолетов, что 
не хватит, по-моему, всей статьи, 
чтоб перечислить их с минималь- 
ным описанием каждого. Так раз- 
работчикам же мало! Они хотят, 
чтобы увеличилось число самоле- 
тов, которыми можно управлять. С 
их слов, практически каждый из 
имеющихся в игре самолетов 


: можно сделать «летабельным» — 
: причем, не так уж это и сложно. 


Есть иеще одна новость (надеюсь, 


: яне раскрываю ничьих професси- 
: ональных тайн). В скором времени 


Медокс сотоварищи планируют 


создать на финальной версии 
` движка «Ил-2» СТРАТЕГИЮ В РЕ- 
АЛЬНОМ ВРЕМЕНИ! Универсаль- 
: ное у них мышление (в хорошем 
: смысле слова), ничего не ска- 
| жешь. =0) Впрочем, если уровень 
` графики не изменится, это будет 
: самая красивая и детализирован- 
: ная стратегия за всю историю ком- 
: пьютерной индустрии. 


Когда 
Выйдет «Ил-2», как говорит Ме- 


ДОкС, «вот-вот». Со дня на день, бук- 
` вально. Все уже готово, игра прак- 
` тически ушла «на золото». Так что 
: стоит почаще заглядывать на при- 
: лавки магазинов, торгующих соф- 
: том. Пропустить такую игру — про- 
: сто преступление для любого фа- 
: ната симуляторов. «Must Виу», од- 
: нозначно! po) 
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В РАЗРАБОТНЕ 


Александр «Холод» Черных 


В стенах студии Snowball Interactive кипит работа no 
локализации вертолетного симулятора "Команч 4". 
Популярность серии "Команч" в России даже не 
обсуждается — в первую часть мы с упоением 
играли еще в середине девяностых. И пускай 


"Команч" никогда не был полноценным 
симулятором, оставаясь на грани аркады 
и 3D action. Зато именно этот баланс 
простоты и зрелищности стал 


залогом успеха... 


action/simulation 


NovaLogic 


1C/snowball.ru 


NovaLogic 
16 


http://www.novalogic.com/ 
PII 500, 128MB RAM, 
зима 2001 


3D ускоритель 


Прямые ассоциации 
о Словом 


однозначные: 


“Кому”, которая 


не может быть лучше... 


Но времена меняются. Первых : 


“Команчи” забыли, вторые давно 


закончились, третьи недавно за- 


тихли... И вот — «Команч 4». По- 


чем килограммчик? Заверните. : 
Демо-версия доступна с сайта : 


компании -производителя 


(www.Novalogic.com, прямая ссыл- 
ка есть на Www.gameland.ru), весит 


кучу мегабайт (аж целых сорок че- 
тыре) и работает до шестнадцато- 
го ноября. 


[= =) 


Дополнительная информация: 


“Команч” : 
у каждого свои ассо- : 
циации. У меня они ! 
486-й : 
компьютер, закрытая комната, | 
банка “Кока-колы” и абсолютное ‹ 
погружение в игру. В первую | 
“maximum : 
overkill’. До дна. От Toro, что яр- 
лык “симулятор” к ней не совсем : 
подходил, ИГРА ничего не теря- 
ла, верно? Да и кому были нуж- : 
ны ярлыки? Мы играли, играли 
до одурения, казалось — ничто : 


К делу | 
Кто такой Comanche? Это, как ут- 
верждает один небезызвестный : 
: справочник, «Boeing-Sikorsky ВАН-' 
: 66 armed reconnaissance helicop- : 
ter». Иначе, “разведывательный бо- | 
: евой вертолет Боинг-Сикорский ' 
: “Команч” ВАН-66”. Между прочим, 
: дядюшка Сикорский, как известно, . 
родом из России. Понастроил, по- 
нимаешь, своих поганых вертоле- : 
: товза буржуйским рубежом — и да- ' 
вай провоцировать нас на военные : 
действия. А были же времена, ког- 
: да работал на свою родину, проек- : 
: тировал “Илью Муромца”... Hy да: 
: ладно, это лирика все. Важно дру- ' 


HOMAHY 4 


~ 
_ № 


— 
— 


http://www.snowball.ru/C4 


roe. “Команч” — вертолет, постро- 
енный с применением технологии : 
“Стелс”, современная боевая ма- ' 
шина. На вооружении у буржуев ' 
еше не стоит — ее примут только в : 
2004 году, если все сложится. Так 
вот: в игре мы летаем на этой вин- ' 
токрылой штуковине, гробим вра- : 
гов десятками, защищаем Амери- ' 
: ку. A TO не везет ей в последнее | 


: время с разными язвенниками. 


A вот в: 


В настоящем КАН-66 - два 
пилота, ав игре - придется 
все делать самому. 


Могу, к примеру, порадовать фа- 
натов хардкорных симуляторов: в 
новой игре очень гибко настраи- 
вается полетная модель. При 
максимальном игровом реализ- 
ме — вполне приличный уровень 


симуляции и минимум action. Вот 
уж чего нельзя было сделать в 
Все намного сложнее | 
: Нет, конечно, все не так просто. : 
: Просто все было только в преды- : 
: дущих частях игры. 
: «Команч 4» есть вещи, подобных 
: которым раньше просто не было. 


первых « Команчах»... 


Хотя, если я правильно понял 
концепцию игры, упор в ней все- 
таки делается на action. Чтобы 
не нужно было ни к чему привы- 
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KaTb: сел — и сразу играть. И тут 
же расслабился, и удовольствие 
получил. Причем, с акцентом на 
этакий “point-and-click”: поты- 
кал мышкой, пострелял, всех 
победил. На то они и «Команчи». 


Шесть кампаний: карибские остро- 
ва какие-то, джунгли, город... Что 
будем делать? Я же говорил, хе-хе: 
защищать американскую демокра- 
тию всеми доступными нам спосо- 
бами! Защищать дипломатов, 
взрыватьхимические заводы и уби- 
вать торговцев наркотиками, снова 
взрывать заводы, топить корабли 
Если подробнее — носиться над 
красивыми пейзажами, тыкать 
мышкой в их достопримечательно- 
сти и наблюдать, как те превраща- 
ются в дымящиеся груды обломков 
(кстати, абсолютно любой объект 
на карте можно превратить именно 
в такую дымящуюся груду — и это 
называется адекватная интерак- 
тивность). Это же симулятор бое- 
вого вертолета, все-таки. 


Впрочем, сюжетная конкретика не 
имеет значения; главное — качест- 
во визуализации. И ужтут «Команч 
4» не подкачал. Первое, что на ме- 
ня произвело впечатление в демке 
‚— разлетающаяся из-под несуще- 
го винта пыль. Над водой, кстати, 
тот же эффект смотрится не менее 
красиво. Очень стильно сделано. И 
это — на минимальном уровне де- 
тализации! Атехника как отрисова- 
на! И сколько ее! А главное — поч- 
ти вся... советская. Враги ездят на 
советских машинах, летают на со- 
ветских вертолетах (ах, по какой 
красивой спирали они падают 
вниз, когда их сбиваешы!) и стреля- 
ют советскими ракетами. Но при 
этом к России и СНГ отношение 
имеют весьма опосредованное. А 
еще говорят, что у отечественного 
ВПК с экспортом плохо. А какое же 
аппаратное, так сказать, обеспече- 
ние нужно, чтобы играть в «Команч 
4»? Ух, весьма и весьма гармонич- 
ное. Третий GeForce сильно реко- 
мендуется, скорость CPU — адек- 
ватная, отсчет памяти начинается 
со 128 мегабайт. Рекомендуется 
самый лучший джойстик — с секто- 
ром газа и педалями. А кому сей- 
час легко? Зато вся техника смот- 
рится вполне фотореалистично, 
впечатления позитивные. От себя 
добавлю: Ha Celeron 366 с 128 мб 
игра запустилась с минимумом 
всего на свете и работать с нор- 
мальной производительностью не 
смогла. Дело исправили 500-мега- 
герцовый процессор иеще 128 ме- 


габайт — все сразу стало радост- 
но, красиво и солнечно. 


Звуки: сочные и мощные 
Классно, между прочим, реализо- 
вано звуковое оформление в игре, 
ничего не скажешь! Я даже не ду- 
мал, что извертолета столько всего 
слышно. Особенно впечатлил звук 
работающих двигателей — это пах- 
нет хорошей оцифровкой! Взрывы 
серьезно звучат. А вот пушка как-то 
несолидно булькает. Это тридцать 
миллиметров? Не верю! Впрочем, 
на общем фоне это совершенно не 
парит: звуковое оформление вигре 
по-любому выполнено на ура! Про 
музыку ничего сказать не могу — не 
слышал. Нет ее в демо-версии, и 
баста. Я, в общем, не очень-то и 
расстроился. Двигатели нужно слу- 
шать! И пушку с ее тридцатью мил- 
лиметрами. 


Мульти-пульти 
Мультиплеер умеет дружить шест- 
надцать человек. Вы когда-нибудь 
видели шестнадцать вооруженных 
вертолетов в одном месте в одно 
время? Это довольно много. Осо- 
бенно, если это место — локальная 
сеть. Получается локальный кон- 
фликт. А в глобальной сети — гло- 
бальный конфликт. Есть еще, ко- 
нечно, так называемый Novaworld 
service — глобальный конфликт в 
локальных масштабах личного иг- 
рового сервера Novalogic — но это 
уже другая история. Не пробовал, 
врать не буду. Кстати, можно устро- 
ить в любом из упомянутых мест 
cooperative. Kak говорится, влюбом 
месте веселее вместе — даже ког- 
да речь о воздушном бое. 


Носимся над пальмами, 
убиваем врагов мирового 
капитализма... 


Дух древнего и хорошего 
Главный вопрос: не растеряла ли 
игра за четыре поколения то хоро- 
шее, что в ней было? Сразу отвечу: 
беспокоиться, вроде бы, не о чем. 
Не растеряла. Откровенно говоря, 
это все те же Comanche: maximum 
overkill — просто реализованы они 
на самом-самом пресовременном 
уровне. Еще свежее, в некотором 
роде, быть не может. Лучшие тех- 
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Тактико-технические 
характеристики КАН-66 
Comanche: 


Силовая установка: два тур- 
бодвигателя T800-LHTEC- 
801 по 1,432 лошадиных си- 
лы каждый 

Двигатель: пятилопастной 
несущий винт + хвостовой 
рулевой винт 

Скорость: до 175 узлов 
Набор высоты: до 1300 фу- 
тов в минуту 

Радиус действия: 1260 миль 
Масса: пустого — 8690 фун- 
тов; загруженного полностью 
— 10,597 фунтов 
Вооружение: носовая пушка 
30мм, противотанковые ра- 
кеты 

Прочие особенности: средст- 
ва РЛО в ассортименте 
Пассивные высокочувстви- 
тельные сенсоры дальнего ра- 
диуса действия 

Система управления полетом 
fly-by-wire 

Виртуальные дисплеи в лет- 
ных шлемах 
Интеллектуальная цифровая 
электроника в системах HaBe- 
дения 

Модульная конструкция сис- 
тем вооружения 


: нологии своего времени игрушка 
впитала с птичьим молоком 
: разработчиков. Да, кстати. Похо- 
: же, мы с вами увидим очень гра- 
: мотную локализацию — ее Snowball 
: делает. Эти не подведут, с русской 
: версией игры гарантированно все 
: будет в порядке. 


Отовсюду понемногу 
Вот такая вот игра — «Команч 4». 


: Ax, да! Когда выйдет, сказать 3a- 
‚ был. Спрашивайте в магазинах го- 
: рода ближе к концу ноября, не 
: раньше... 


В РАЗРАБОТНЕ 


стр. 022-049 


Новое слово в жанре? 


Периметр 


Эксцентричный проект 
от КД Lab. 


Tokyo Game 
Show 


Наш отчет о крупнейшей 
игровой выставке. 


Xbox — полная 
готовность к старту! 


Конкурент номе 
один для НоММ WV. 


Ролевик в духе 
“Горького-17” 
на тему 
Первой Мировой. 


Встречаем боевое 
продолжение 
четвертой 
части культового 
сериала. 


Любишь кататься? 
Люби и самочек возить! 


Oe) 


Олег Коровин 
о Se : 


Поток срывается с обрыва и устремляется вниз, где вода разобьется о скалы, 

рождая тысячи брызг и шум, нарастающий — всего одну секунду — азатем 
превращающийся в рев водопада, сметающий неторопливость и величественность 
древней реки. Но все это через секунду. Есть еще целое мгновение тишины, спокойствия, 
которое здесь, наверху, становится осязаемым, текучим. Оно стекает в низину 

и обволакивает подножья холмов. Это очень высокомерные гиганты. Все, на что падает 

их массивная тень, кажется им недостойным и несравнимым с их собственным величием... 


Жанр: strategy Издатель: GOD Games/1C Разработчик: FireFly Studios Количество игроков: 8 
Онлайн: http://www.godgames.com/ Требования к компьютеру: PII 300, 64МВ КАМ Дата выхода: осень 2001 


Дополнительная информация: 


амок, украшающий : 
вершину такого хол- : 
ма, лишь добавляет : 
ему важности. OH : 


словно корона, воз- 
ложенная на голову молчаливого 
великана. И совсем незаметными 
на этом фоне кажутся жмущиеся в 
сторонке деревянные домики, куз- 
ница, пастбища и даже шумный 
рынок. 


А вот человек, спускающийся с 
холма, знает, что все это только ил- 
люзия. Нет ни замков, ни приду- 
манного величия. Есть только про- 
хладная тишина. Его цветущий 
фруктовый сад уже окутан ею. Лес- 
ные ручьи сливаются с ней в еди- 


ный поток, и их голоса превраща- ! 
ются в журчание безмолвия. Дере- | Метит противника, мост тут 


вья неподвижны, они тоже часть : же будет поднят. Оставшие- 


этого безмолвного хора. Все за- El CHEE, Che NS EEO), 


мерло на одно лишь мгновение. : погибнут. 


Все слушает. 


И вот, в тишину врывается гул BO- ' 
допада. Он проснулся, стреми- : 
тельный и громогласный. И все : 
приходит в движение. Все оживает : 


Oee 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF9363 


Если доблестная стража за- 


: вместе с ним, и постепенно к его 
голосу добавляются сотни других. : 
Все сливается в единый, бесконеч- : 
но меняющийся гомон. Пока водо- 


пад снова не замолчит... 


Е - достигнуть цели миссии. А вот 


: Я не случайно начал рассказ о 
: Stronghold с небольшого описа- 
: ния игрового антуража. Дух сред- : 
невековой Англии — настоящей, : 
: овеянной ореолом непередавае- : 
мой романтики — завораживаетс : 
первых же мгновений игры. : 
Пройдет еще немало времени, : 
прежде чем вы поймете основы : 
игрового процесса, разберетесь : 
с интерфейсом и сообразите, как : 


: феодалом, прогуливающимся по 


залам своего огромного замка и 
думающим о благе своих поддан- 
ных, вы ощутите себя с первых же 
секунд. 


Обратимся к сюжету. Средневе- 
ковая Англия переживает по- 


В середине XI века в Англии 
развернулось грандиозное 
строительство замков. Пока 
родственники покойного ко- 
роля Генриха [ выясняли, 
кому из них править стра- 
ной, английские бароны по- 
чувствовали свободу и силу. 
Не дожидаясь появления 
твердой королевской власти, 
они спешно принялись ук- 

реплять свои владения. В 

пивший на трон король Ген- 

рих П Плантагенет был воз- 

мущен подобным самоуправ- 
ством своих подданных и 

приказал сровнять построй- 
ки с землей. Но было уже 

поздно... 
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следствия нормандского завое- 
вания. Страна разделена на фео- 
ды, отношения между владельца- 
ми которых отнюдь не самые дру- 
жественные. Ваша задача — по- 
строить свой замок (ага, strong- 
hold), основу могущества феода- 
ла, а попутно освободить находя- 
щегося в заточении короля и тем 
самым исполнить свой долг пе- 
ред родиной — старой доброй 
Англией. 


В Stronghold весь игровой про- 
цесс вертится вокруг строитель- 
ства замка и создания инфраст- 
руктуры. Если бы я не видел де- 
мо-версию игры, никогда бы не 
смог поверить, что это может 
быть настолько увлекательно. 
Перво-наперво вы строите сам 
замок, после чего на ваши земли 
начинают стекаться люди, гото- 
вые служить справедливому се- 
ньору. Сразу же приходится сми- 
риться с тем, что людьми вы уп- 
равлять не можете — как только 


появится работа, они сами будут 
ее выполнять. Этот ход уже не раз 
опробован и отлично себя заре- 
комендовал — вспомните, напри- 
мер, “Войну и Мир” или незаб- 
венные Settlers. 


Основа благополучия поддан- 
ных — не слишком высокие нало- 
ги и достаточное количество еды. 
При падении вашей популярнос- 
ти есть лишь один способ вернуть 
ее: дать людям хлеба и не слиш- 
ком закручивать гайки с налога- 
ми. От скупого господина под- 
данные будут уходить без разду- 
мий — не умирать же им с голоду! 
Мясо в замок приносят охотники, 
сыр доставляют со скотного дво- 
ра, фрукты подают из раскинув- 
шихся на плодородных почвах са- 
дов. Когда ваше хранилище бу- 
дет ломится от запасов и все во- 
круг станут сыты и счастливы, 
можно начать заниматься благо- 
устройством территории. 


Для строительства новых зданий 
в первую очередь необходимо 
дерево. Значит, вам надо возвес- 
ти домик лесоруба недалеко от 
чащобы. Если какой-то ресурс 
добыть невозможно, стройте ры- 
нок — на нем вы сможете выме- 
нять экзотические материалы на 
те, что уже имеются в избытке. Ну 
когда хозяйство будет налажено, 


а люди станут исключительно до- 


В РАЗРАБОТНЕ 


Жизнь за крепкими стенами замка текла уединенно и размеренно. 
Если не было войны, сеньор охотился, упражнялся в фехтовании 
или развлекался игрой в кости и шахматы. Госпожа проводила дни 
за бесконечным рукоделисм. Только в начале лета замок по-настоя- 
щему оживал: играли свадьбы, принимали многочисленных гостей, 
устраивали турниры и давали пиры, которые вспоминали потом до 
следующего года, если не случалось еще чего-нибудь события — на- 
падения врага, пожара или приезда неожиданного гостя. В осталь- 
ное время даже новости в замок доходили редко, и потому его оби- 
татели несказанно радовались, если долгим зимним вечером просил 
приюта путник — бродячий монах или менестрель. Редкие гости 
рассказывали хозяевам, что творится в дальних краях. 


вольны, настанет время подумать 
о превращении своего дома в 
свою крепость. 


К вашим услугам самый широкий 
набор средств. Сначала вам не- 
обходимо окружить замок стена- 
ми, соорудить ров и насыпи. Че- 
рез ров опускается подъемный 
мост, по которому снуют жители, 


: спешащие по своим неотложным 
: делам. Ни один замок не может 


обойтись без грозных башен. На 
них вы можете расставить гарни- 
зоны лучников, а по периметру 
расположить патрульные отряды 
копейщиков... Эх, да что гово- 
рить, — какого хозяина не будет 
переполнять чувство гордости 
при виде того, как его жилище 
превращается в неприступный 
величественный бастион?! 


: Идиллию может нарушить толь- 
: KO одно — война. Замок изменя- 
: ется до неузнаваемости. Воро- 
: та закрыты, незанятые работой 
подданные становятся воина- 
: ми, с оружейного склада смета- 
: ется все хранившееся там ору- 
: жие — бастион готов к осаде. 
: Первыми в бой вступают лучни- 
: ки. Вы можете заранее вылить 
: изчанов смолу туда, где должен 
появиться противник, 


— горя- 
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В РАЗРАБОТНЕ 


Пристанище лесорубов - несколько домиков и легкие 
временные укрепления, на случай если кто-то 
забредет на огонек. 


щие стрелы помогут устроить 
пожар. Если врагу все же удаст- 
ся подойти к замку, вам очень 
пригодятся копейщики, которые 
могут отталкивать приставлен- 
ные к стенам лестницы. Но сов- 


За клятву верности 
сеньору рыцарь получал 
не только землю и крестьян, 
но и право суда над своими 
подданными, право сбора 
и присвоения налогов, 
право охоты, право 
первой ночи и т.д. 

Его обязанности сводились 
к тому, чтобы во время 
военных действий служить 
на собственном довольствии 
сеньору около месяца в году, 
а обычно и того меньше. 
За “сверхурочную” службу 
шло большое жалованье. 
Военная добыча — трофеи, 
выкуп за пленных, сами 
пленные — тоже доставалась 
рыцарю. Можно было 
во внеслужебное время 
поработать и “налево” — 
наняться на службу 
к другому сеньору или 
к городскому магистрату. 
Постепенно рыцари стали 
все больше и больше пренебре- 
гать своими обязанностями. 
Иногда по условиям 
договора рьщарь должен 
был служить то количество 
времени, на которое у него 
хватит продовольствия. 

И вот такой храбрый муж 
являлся с одним окороком, 
прилагал все усилия, чтобы 
съесть его за три дня, 

и уезжал в свой замок! 


09024 


сем туго бывает в том случае, 
если противник пробил в укреп- 
лениях зияющую брешь. Врагне 
глуп и первым делом постара- 
ется перебить все мирное насе- 
ление и разрушить постройки 
(делается это очень легко, в от- 


личие от классических RTS). Так : 


что если вам и удастся отразить 
атаку, следующая может стать 
последней — восстанавливать 
хозяйство очень нелегко. Но 
оборонять хорошо укрепленный 
замок — одно удовольствие. 
Половину подразделений про- 
тивник теряет еще на подходе. 
Вторую половину вы добиваете, 
пока враги пытаются разрушить 
стены толщиной в пять метров. 
При этом в финальной версии 
игры вам практически всегда 
придется именно обороняться. 
Насколько сложно окажется 
разрушить вражеский замок — 
сказать не берусь. 


Несмотря на всю важность и ув- 
лекательность военной состав- 
ляющей, Stronghold прежде 
всего — хозяйственно-эконо- 
мическая стратегия. 


большая кампания, где вам 


придется строить и развивать | 
красивейшие замки (кстати, их : 


внешний вид исторически то- 
чен!). Разработчики приложили 
все усилия, чтобы Stronghold 
стала увлекательной и реалис- 
тичной исторической стратеги- 
ей при полном отсутствии за- 
нудных деталей. Когда хозяйст- 


во полностью налажено и жизнь 


течет своим чередом, интерес- 


но просто сидеть и наблюдать | 


Будет 


за тем, как все это происходит 
(хотя никто и не запрещает вам 
по-прежнему принимать актив- 
ное участие в жизни поддан- 
ных). Вот кузнец раздувает ме- 
ха, накаляя докрасна кусок ста- 
ли, из которого затем он изго- 
товит меч. Хозяин скотного 
двора доит коров, а затем, едва 
переведя дух, несет тяжелые 
головки сыра в хранилище. 
Охотники ловят в лесах оленей 


STRONGHOLD 


Никакой воинской 
дисциплины у рыцарей 
не было, и быть не могло. 
Ибо рыцарь — индивидуаль- 
ный боец, привилегирован- 
ный воин с болезненно 
острым чувством собственно- 
го достоинства. 
Он профессионал 
от рождения и в военном 
деле равен любому 
из своего сословия вплоть 
до короля. В бою он зависит 
исключительно сам от 
себя и выделиться может, 
только показав отчаянную 
храбрость, добротность 
своих доспехов и резвость ко- 
ня. Да кто же туг мог 
что-то ему указать? Рыцарь 
сам знает все, и любой 
приказ для него — урон 
чести. Но если противнику 
все-таки удавалось заставить 
отступить хотя бы 
нескольких рьщарей, 
их соратники также 
ударялись 
в паническое бегство. 


логический процесс получения 
: каждого ресурса виден от нача- 
: ла и до конца. Вы разбиваете 
: сад, садовник начинает ухажи- 
вать за ним, деревья зеленеют, 
зацветают и, наконец, на них 
появляются плоды. Садовник 
собирает спелые фрукты и не- 
сет их в корзине в хранилище. А 
ближе к зиме листва на деревь- 
ях темнеет и постепенно опада- 
ет. И так с любым объектом, с 


Люди у костра — не лишенные крова, а всего лишь посе- 
ленцы, для которых в данный момент не нашлось работы. 


и тащат разделанные туши к 
замку... Вот он, микроменедж- 
мент, который совершенно не 
требует нашего участия. 


Stronghold очень красив. 3a- 
метьте, не технически совер- 
шенен, а именно красив. Игра 
двухмерна и не поражает 
взгляд обилием суперэффек- 
тов. Зато великолепно справи- 
лись со своей работой худож- 
ники и аниматоры. Весь техно- 


любым подданным! Анимирова- 
ны деревья, ручьи, водопады — 
все дышит жизнью и радует 
глаз феодала. 


Сейчас сложно сказать навер- 
Haka, станет ли Stronghold co- 
бытием. Однако все шансы на 
успех у игры есть — скажите, 
где еще вы сможете лить на го- 
ловы противников горящую 
смолу и вообще оттачивать ис- 
кусство обороны крепости? 
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следствия нормандского завое- 
вания. Страна разделена на фео- 
ды, отношения между владельца- 
ми которых отнюдь не самые дру- 
жественные. Ваша задача — по- 
строить свой замок (ага, strong- 
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щегося в заточении короля и тем 
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В Stronghold весь игровой про- 
цесс вертится вокруг строитель- 
ства замка и создания инфраст- 
руктуры. Если бы я не видел де- 
мо-версию игры, никогда бы не 
смог поверить, что это может 
быть настолько увлекательно. 
Перво-наперво вы строите сам 
замок, после чего на ваши земли 
начинают стекаться люди, гото- 
вые служить справедливому се- 
ньору. Сразу же приходится сми- 
риться с тем, что людьми вы уп- 
равлять не можете — как только 


появится работа, они сами будут 
ее выполнять. Этот ход уже не раз 
опробован и отлично себя заре- 
комендовал — вспомните, напри- 
мер, “Войну и Мир” или незаб- 
венные Settlers. 


Основа благополучия поддан- 
ных — не слишком высокие нало- 
ги и достаточное количество еды. 
При падении вашей популярнос- 
ти есть лишь один способ вернуть 
ее: дать людям хлеба и не слиш- 
ком закручивать гайки с налога- 
ми. От скупого господина под- 
данные будут уходить без разду- 
мий — не умирать же им с голоду! 
Мясо в замок приносят охотники, 
сыр доставляют со скотного дво- 
ра, фрукты подают из раскинув- 
шихся на плодородных почвах са- 
дов. Когда ваше хранилище бу- 
дет ломится от запасов и все во- 
круг станут сыты и счастливы, 
можно начать заниматься благо- 
устройством территории. 


Для строительства новых зданий 
в первую очередь необходимо 
дерево. Значит, вам надо возвес- 
ти домик лесоруба недалеко от 
чащобы. Если какой-то ресурс 
добыть невозможно, стройте ры- 
нок — на нем вы сможете выме- 
нять экзотические материалы на 
те, что уже имеются в избытке. Ну 
когда хозяйство будет налажено, 


а люди станут исключительно до- 


В РАЗРАБОТНЕ 


Жизнь за крепкими стенами замка текла уединенно и размеренно. 
Если не было войны, сеньор охотился, упражнялся в фехтовании 
или развлекался игрой в кости и шахматы. Госпожа проводила дни 
за бесконечным рукоделисм. Только в начале лета замок по-настоя- 
щему оживал: играли свадьбы, принимали многочисленных гостей, 
устраивали турниры и давали пиры, которые вспоминали потом до 
следующего года, если не случалось еще чего-нибудь события — на- 
падения врага, пожара или приезда неожиданного гостя. В осталь- 
ное время даже новости в замок доходили редко, и потому его оби- 
татели несказанно радовались, если долгим зимним вечером просил 
приюта путник — бродячий монах или менестрель. Редкие гости 
рассказывали хозяевам, что творится в дальних краях. 


вольны, настанет время подумать 
о превращении своего дома в 
свою крепость. 


К вашим услугам самый широкий 
набор средств. Сначала вам не- 
обходимо окружить замок стена- 
ми, соорудить ров и насыпи. Че- 
рез ров опускается подъемный 
мост, по которому снуют жители, 


: спешащие по своим неотложным 
: делам. Ни один замок не может 


обойтись без грозных башен. На 
них вы можете расставить гарни- 
зоны лучников, а по периметру 
расположить патрульные отряды 
копейщиков... Эх, да что гово- 
рить, — какого хозяина не будет 
переполнять чувство гордости 
при виде того, как его жилище 
превращается в неприступный 
величественный бастион?! 


: Идиллию может нарушить толь- 
: KO одно — война. Замок изменя- 
: ется до неузнаваемости. Воро- 
: та закрыты, незанятые работой 
подданные становятся воина- 
: ми, с оружейного склада смета- 
: ется все хранившееся там ору- 
: жие — бастион готов к осаде. 
: Первыми в бой вступают лучни- 
: ки. Вы можете заранее вылить 
: изчанов смолу туда, где должен 
появиться противник, 


— горя- 
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метр», искушенному и 
точно всего одного ye 
работчиков. K-D Lab 


PUT O TOM, что | 


ройр 


Дополнительная информация: 


ами разработчики опре- : 
деляют свою игру, как : 


стратегию в реальном 


дели С&С. Сознательно или несо- 


стным лозунгом Сальвадора Дали, 


Периметр», похоже, 


гласия. 


'приблизительно {ie 


ое т 
будетдоста- 1% 


вания команды раз- 
это, согласитесь — 
говорит о многом. Как минимум, это roBde- 
м стоит ждать оригинальЕЕ 7 
HOW... нет, экбтраординарной игры, в кото= 
ительно все будет свое, не всегда 
понятное, но чертовски привлекательное. 


который боролся «с Простотой за ! 
ость, с Единообразием 3a : 
дность, с Равенством за: 
о, С Политикой за Метафи- : 


ным доказательст- : 


омним, на чем OCHO- _ 
ровой процесс обыч- : 


ной RTS. Сбор ресурсов, строи- : 
тельство и развитие, накопление : 
: сил... Маленькие вариации в та- 

времени. Однако было : 
бы лучше, если бы вы, как можно : 
раньше, забыли о стандартной мо- ' 


кой схеме игрового процесса 
воспринимались, чуть ли не как 


риметре» также есть ресурсы, 


дить стандартными средствами i 


рамка, сотня каких-нибудь тан- ! 


Жанр: RTS Издатель: 1С Разработчик: K-D Lab Онлайн: http://www.kdlab.com Дата выхода: конец 2001 


ков — об этом следует забыть, 
как о страшном сне. Побеждать 


серьезным образом отличается 


NEPUMETP HIT ? 


Дмитрий Эстрин 


http://games.1ic.ru/prm.htm 


; оттого же Z. Потому как бороться 
: за территорию приходится... с 
будем, последовательно захва- : 
’ тывая территорию. При этом сис- . 
: тема игрового процесса самым . 
революция жанра. Ho, на самом : 
: деле, настоящая революция впе- : 
знательно разработчики уже не pas: 
выразили полное согласие с изве- : 


помощью территории. Правиль- 
нее сказать, с помощью перимет- 
ра захваченной территории. Фак- 


: тически «периметр» в данном 


pean. Представьте себе, в «Пе- : 


| | Технологически "Периметр" безупречен. 
: базы и юниты. Но при этом побе- : 


Графические спецэффекты, полигонные 


никак не получится. Резиновая Модели — все именно такое, каким и должно 


быть в такой игре. Придраться не к чему. 


1еть в игре столкновение двух периметров. 


: случае — это непроницаемое для 
: юнитов защитное поле. Сокру- 
: шить его обычными способами 
: никак не удастся. Для этого ну- 
: жен... другой периметр. 


"| : Сложно представить все это в од- 
: ной игре, не правда ли? Между 
: тем, по словам разработчиков, 
: борьба с помощью территорий не 
! исключает традиционных военных 
действий (хоть традиционность и 
: кажется лишним словом в статье, 


: юнитами. Фактичес 

: силы поддерживают 

: поля, вто время как защитные по- 
: ля поддерживают мобильные си- 
` лы. Разработчики говорят также, 
: что количество юнитов ограниче- 
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HIT ? NEPUMETP 


п" 


В “Периметре 
территории, на кото 


Тактическая модель «Перимет- 
ра» основывается на тщательном 
исследовании территории и ис- 
пользовании ресурсов ландшаф- 
та. Огромное значение будет 
иметь захват стратегически цен- 
ных высот и ущелий. Однако еще 
большее значение имеет воз- 
можность изменения ландшафта 
на свое усмотрение. Специаль- 
ные воксельные технологии тер- 
раформинга позволили разра- 
ботчикам реализовать фантасти- 
ческую, принципиально новую 
концепцию RTS. Игрок может 
уничтожить гору и вызвать нео- 
жиданное ‘появление вулкана в 


но только лишь нашим воображе- 


нием. Более того, каждую боевую : 


единицу можно разобрать, со- 
брать заново, переделать до неуз- 
наваемости и т.д. Такого, собст- 
венно, тоже никогда не было. 


Странные игры 


Подобных игр крайне мало. 
Можно сказать, что в масшта- 
бах игровой индустрии их 
почти нет. Не так уж часто 
они пользуются большим ус- 
пехом, но зато почти никогда 
не остаются незамеченными. 
Своеобразный авангард игро- 
вого дизайна: совмещение не- 
совместимого, сверхпростое и 
сверхсложное рядом. Эти иг- 
ры могут быть очень не похо- 
жи друг на друга внешне. 
Возьмите, например, Cosmic 
Smash на Dreamcast (обзор в 
этом номере) и тот же «Пе- 
риметр». Свежий взгляд на 
устоявшиеся, кажущиеся не- 
зыблемыми традиции, и — в 
результате мы имеем дело с 
неожиданной и всегда ориги- 
нальной игрой. Война с обы- 
денностью или проявления 
редкой гениальности? Шедев- 
ры или побочные явления со- 
временной индустрии? Отве- 
ты на эти вопросы становятся 
очевидными каждый раз, ког- 
да мы садимся за экран теле- 
визора или монитора... 


В графическом отношении 
“Периметр”, как минимум, 
незауряден... 


стратегическом центре террито- 
рии. В процессе игры, таким об- 
разом, нам предстоит столкнуть- 
ся с редактором карты, работаю- 
щим в реальном времени. Только 
в зависимости от того, как, когда 
и какие ресурсы ландшафта ис- 
пользуются, происходит реаль- 
ный прогресс в завоевании тер- 
ритории и укреплении растущего 
периметра. 


Технологически «Периметр» бе- 
зупречен. То есть, лучше реали- 
зовать подобную концепцию 
вряд ли удастся. Графические 
спецэффекты, полигонные моде- 
ли — все именно такое, каким и 
должно быть в такой игре. Обра- 
тите внимание, кстати, на полу- 

озрачные колпаки на скриншо- 
тах — это и есть защитные поля, 
о которых мы говорили. 


Как вы могли заметить, ни слова 
не было сказано о сюжете «Пери- 
метра». Тому есть свои причины. 
Во-первых, если ограничиться по- 
вторением слов разработчиков, 
слишком многое окажется непо- 
нятным даже для фанатов «Ванге- 
ров». Во-вторых, не хотелось бы 
портить эффект неожиданности. А 
в том, что появление «Перимет- 
ра», для многих, если не для всех 
окажется неожиданным, я уверен 
на сто процентов. 20] 


СТРАНА ЧГР #22 (103) ноявРЬ 2001 


B 1. РОД Г 


Ё С СЕРЕДИНЫ НОЯБРЯ 


Se 


СТРАНА специальный obInvcH 


|| Г 
Стратегия й туктийа игры 1 
Четыре роды ь } 
Гером м Maken \\ ee 
Coctanncsnne Kear nna 714A 
Полное прохожрение EPL 


os 


1 
a 


МЕВ-ресурсы ig 


"Демиурги" - История создания игры, 
профайлы разработчнкена 
"Вселенная “Демыургой” - Новый 
фантастныюский мир от Coane “ Аллесдена" м 
=Проклитых земель” 
= Стратегий и тактика игры” - Boo, что pone 
знать WACO wer, В cade Gono разделе 
спецаытуека собраны правыла игры и советы 
экетизртов 
"Gerke pace” - Четыре унекальных рабы 
баротся за noe Goons o м Brace 
Веапеннюя. Мы pipe CMM 
стороны врагов я союаниюсна 
"Гаром м Магия” - Boe o rope 

SPT и умений, табомцы 
опыта, прироста эфирных каналов и тд. 
"Составпение Кныги Заклинаный" - Грамотно 

" ний EH заклинаний - 

залы, (COCK Огаытоныя А 

игры и эксперты СИ 
мия прохождение came” (Comets 


naneictinesee картами каждой м 

"МЕВ- ресурсы!” - Ci на Интернет-ресурсы 
поснющиннные Воапененой “Даммурлоски“ 
“Конкурс” - Наш традиционный конкурс 

Е помзамыи от СИ и компанни Ма Багаев 


СТРАНА 


ИГР 


FALL 200} 


Lets Play fogethe! 
=ЛЕИЙ-=8 Еие5= | 


-— 


Дополнительная информация: 


b 


= 
НЫ ре Amps pipes ams, Вал рай © 


TOHYO GAME SHOW 


Александр Щербаков 


того 


ыставка Tokyo Game 

Show всегда стано- 

вится событием в иг- 

ровом мире. Некото- 
рые шоу проходят более удачно, 
токийскому “параду” остается 
со стороны журналистов, так и со 
стороны простых любителей ско- 
ротать время, нажимая кнопки на 
контроллере. 


Впрочем, в последние годы посе- 
щаемость TGS несколько упала. 
Она все еще выше, чему ЕЗ, но, 
тем не менее, было принято ре- 
шение больше не проводить ве- 
сеннюю Tokyo Game Show Spring, 


Show 
12-ое октября 


129626 


CESA 


FALL 2OO) 


а сконцентрироваться лишь на 
осенней выставке. Как результат, 
: мы лишились одного серьезного 
: мероприятия в календаре, но вто 
: же время получили значительное 
некоторые менее, но интерес к : 
ежегодной, разовой акции. Отны- 
неизменно высоким, причем как 
ка, что насыщенность яркими со- 
: бытиями станет как минимум в 
: два раза больше. 


усиление позиций теперь уже 


не ее значимость настолько вели- 


Главным героем прошедшей в 
сентябре выставки, на наш взгляд, 
: стала компания Sega, чье желание 
охватить все и вся приняло прямо- 
таки гипертрофированные мас- 
штабы. А потому ей и посвящена 
: немалая часть отчета о TGS. 


Tokyo 
3 дня 
52 


http://www.cesa.or.jp/tgs/english/index.html 


http Зум. gameland.ru/articles/news/default.asp (см. архив) 


TOHYO GAME SHOW 


Можно с полной уверенностью 


Fall 2001 наша обожаемая Sega 
показала себя во всей красе и 
заслуженно попала в центр вни- 
мания игровой общественности. 
Наговорив огромное количество 
интересных вещей во время про- 
веденных пресс-конференций и 
наобещав с три короба, она 
эффектно подкрепила немалую 
часть своих слов демонстрацией 
свеженьких продуктов. 


Как все и ожидали, для начала 
Sega в очередной призналась в 
том, что она готова поддержи- 
вать чуть ли не все существую- 
щие не свете платформы. При- 


чем так активно, как нам и не сни- ; 


лось. По словам Tetsuo Kayama, к 


2003 году планируется продать 
сказать, что на Tokyo Game Show 
: ров программной продукции, что 
: подчеркивает серьезность наме- 
‹ рений компании. Ожидается и 


свыше 35 миллионов экземпля- 


{a 200TH 


Весенняя и осенняя TGS - ключевые события года. 
Очень жаль, что выставка теперь будет проводится лишь 
раз в году. Хотя положительные моменты есть и в этом. 
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FALL 2001 


Oe9 


FALL 200} 


создание игр, основанных Ha CTa- 


рых, подчас культовых торговых 
марках, хорошо известных всем i 


любителям интерактивных pa3- 
влечений. Упоминаются такие 
названия, как Enemy Zero, О, 
Nights и Space Harrier. Плюс еще 
парочка не менее интригующих 
(Panzer Dragoon, Shining Force), 
но о них будет сказано ниже. 
Кроме того, прослеживается 
стремление Sega в значительной 
степени сконцентрироваться на 
оригинальных, абсолютно новых 
проектах, о чем представители 
компании не замедлили сооб- 
щить журналистам. 


Огромный интерес представляют : 
отношения Sega и Microsoft, чьей : 
игровой системе решено было | 


030 


TOHYO GAME SHOW SPECIAL 


Великолепная четвертая часть Virtua Fighter от Sega AM2 
никого He оставила равнодушным. После того, что мы 
увидели на TGS, ждем игру с еще большим нетерпением. 


уделить несвойственное для 
японских разработчиков внима- 
ние. На TGS были продемонстри- 
рованы неплохо знакомые нашим 
читателям Jet Set Radio Future 
(см. врезку), Sega GT 2002 и 
GUNVALKYRIE - причем первая иг- 
ра, как известно, должна поя- 
виться на прилавках в день выхо- 
да Xbox. Кроме того, публика 
смогла полюбоваться на малов- 
разумительный ролик нового 
Panzer Dragoon. Об игре на дан- 
ный момент не известно ровным 
счетом ничего, кроме желания 
Зеда выпустить его на странную, 
противоречивую консоль от 
Microsoft. Основным же сюрпри- 
зом стало заявление представи- 
телей компании о том, что на 
Xbox появятся House of the Dead 3 
(ранее предполагалось, что эта 
игра выйдет на DC) и Shenmue Il. 
Касательно второй части рево- 
люционного продукта Уи Suzuki 
было сказано, что его американ- 
ская версия для Dreamcast офи- 
циально отменена. Учитывая, 
насколько приставка от Sega сей- 
час популярна на всей террито- 
рии нашей страны, следует заме- 
тить, что это не самая веселая 
информация для российских иг- 
роков. Сами понимаете, появи- 
лась реальная перспектива ли- 
шиться англоязычного варианта 
Shenmue II, а это ой как неприят- 
но. Конечно, по поводу европей- 
ского рынка ничего сказано не 
было, но мне кажется, что осо- 
бенно обольщаться на этот счет 


Jet Set Radio Future - 
безусловно, один из самых 
сильных проектов для ХБох. 


не стоит. Ну и, само собой, нель- 
зя не упомянуть о ХБох`овской 
Phantasy Star Online. Здесь инте- 


: ресен тот факт, что Sonic Team 


объединит свои усилия с 
Microsoft с целью максимальной 
поддержки этой сетевой игры. 
При этом подобного рода сотруд- 
ничеством совместная работа 
Sega и мега-гиганта, ведомого 
Билом Гейтсом, не ограничится. 
В частности, особый интерес 


: представляют действия AM2 и 


Microsoft, направленные Ha соз- 


: дание аркадной платформы, ос- 
: нованной Ha Хбох`овском железе. 


Первым продуктом, который поя- 
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вится Ha игровом автомате, ис- 
пользующем подобную техноло- 
гию, должно стать продолжение 
легендарной гоночной игры 
Outrun. 


He менее интересны и продукты, 
заявленные Sega к выпуску для 
PlayStation 2. Естественно, осо- 


бое любопытство вызывал Миа : 


Fighter 4, который все ожидали 
увидеть Ha TGS в версии, адапти- 
рованной для “домашнего пот- 
ребления”. Главное, что необхо- 


4 


7 


: ДИМО было узнать, - насколько ва- 


риант игры для PlayStation 2 отли- 


: чается от оригинала на игровых 
: автоматах? Другими словами, 
: способна ли приставка от Sony 


потянуть мощь очередной части 


суперфайтинга и насколько ощу- 
: тимой будет потеря качества? 
: Здесь посетителей TGS подсте- 


регало то, что в народе метко 
именуют словечком “облом”. 
Впрочем, такое определение 


справедливо лишь отчасти. Дело 


в TOM, что играбельный Virtua 
Fighter 4 для PS2 не был доступен 
для общего ознакомления. Пуб- 
лика могла потешить себя лишь 
поединками в аркадной версии 
продукта. Ну а то, как смотрится 
игра Ha PS2, всем продемонстри- 
ровал nuyHo Yu Suzuki. Оказалось, 
что порт Virtua Fighter 4 на удив- 
ление хорош, хотя без недочетов, 
конечно, не обошлось. Сообщили 
публике и о новых режимах. 
Здесь следует отметить появив- 
шуюся возможность изменения 
внешнего вида персонажей за 


Virtua Fighter 4 во всей своей красе. Остается только 
поражаться, насколько хорошо Sega поработала над 


портом для PlayStation 2. 


FALL 2001 


Музыкальные игры от Tetsuya Mitzuguchi вызвали 
широкий резонанс Ha TGS. Space Channel 5 part 2 
(вверху) мало чем отличается от своего предшествен- 
ника, но ничего особенного от него никто и не требует. 
Ну а инновационный Ве? (внизу) продолжает покорять 
публику. Потрясающая игра. 


| & Гоааньб ныне PLR DE НВ ay ПРЕ ЗРЫ 
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С выходом Space Channel 5 part 2 перетанцевать 
инопланетян смогут и обладатели PlayStation 2. 


счет нехитрых манипуляций C : 
в конце осени. Немалый интерес 
: представляет и еще одно детише 


предметами одежды. Ну и, нако- 
нец, мы знаем новую дату япон- 


ского релиза игры - теперь это : 
: 2. Особенных отличий сиквела от 
‹ первой части не наблюдается: 
: концепция останется неизмен- 
Хорошее впечатление произвел : 
: инопланетянами никуда OT нас не 
денутся, добавится лишь больше 
: мишуры - это естественный про- 
: цесс. А потому вряд ли я оши- 
: бусь, если скажу, что по крайней 
: мере нашему арт-директору Ми- 
: ше Огородникову продолжение 
: его любимого Space Channel 5 
: придется no душе. Да! Кстати, в 
: SC5 part 2 опять ожидается появ- 
ление Майкла Джексона. King of 
: Pop, понимаешь... 


31-ое января 2002 года. Придет- 
ся подождать еще немного. 


сумасшедший проект Rez от ко- 
манды разработчиков United 
Game Artists, возглавляемой 
Tetsuya Mitzuguchi. Впрочем, ни- 
чего другого мы и не ожидали. 
Подробно рассказывать об этой 
игре не имеет смысла, так как мы 
вам о ней уже сообщали, а каких- 
то кардинальных нововведений 
на TGS замечено не было. Пред- 
ставляет интерес лишь то, что 
вскоре после выставки был под- 
твержден выход этого неорди- 
нарного проекта в Штатах. 


Ориентировочно это событие | 


запланировано на январь буду- 
щего года. Hy а в Стране Bocxo- 


дящего Солнца Ве? появится уже 


Mitzuguchi - Space Channel 5 part 


ной, танцульки с забавными 


‘Из других проектов ana 
PlayStation 2, представленных 
: Sega, в первую очередь вызывает 
: интерес анонсированный порт 
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Dreamcast’ osckon Skies of Arcadia 
(Eternal Arcadia в Японии), кото- 


: рым планируется осчастливить 
: (без кавычек) и GameCube. Не 
: прошли незамеченными также и 


Hundred Swords с Aerodancing 4. 


Dreamcast, Nintendo u 
чуть-чуть экзотики 

Что касается игровых систем от 
Nintendo, то здесь, без сомнения, 


: наиболее любопытными проекта- 


ми являются две игры с талисма- 


Жуткая помесь геймпада и 
клавиатуры не может не 
привлекать внимания. 
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: Channel 5 part 2 наследники саму- 
раев, скорее всего, смогут запо- 
лучить в свою коллекцию, только 
сделав заказ в Интернете. 


Sony снова на коне 
Как и ожидалось, среди приста- 
вок нового поколения централь- 
ное место занимала PlayStation 2, 
для которой было показано ог- 
ромное количество самых раз- 
нообразных проектов. Причем 
доля по-настоящему заслужи- 
вающих внимания игр оказалась 
неожиданно велика. 


Особое место здесь занимает : На стенде MGS2 
Metal Gear Solid 2: Sons of : демонстрировались новые 
Sega явно сошел с ума. Ho проект все равно интересный. : Liberty, которую многие журна- | ролики из этого суперхита. 


ном Sega в главной роли. Обе они 
- и Sonic Adventure 2 Battle, и 
Sonic the Hedgehog Advance - 
должны появиться Ha прилавках в 
один день, 20-го декабря. Уже 
сам факт такого “двойного рели- 
за” можно назвать как минимум 
примечательным. Ну а на конец 
января запланирован Virtua 
Striker 3 ver.2002, один из лучших 
представителей жанра аркадных 
спортивных игр. Целую гамму 
чувств вызвал монструозный кон- 
троллер от АЗСИ, сочетающий в 
себе черты геймпада и клавиату- 
ры. Такое чудовище разрабаты- 
вается специально для Phantasy 
Star Online ver. 2.0 ana GameCube, 
но, честно говоря, едва ли подоб- 
ный аксессуар будет пользовать- 
ся популярностью у кого-либо, 
кроме любителей всевозможной 
экзотики. 


Если же сконцентрироваться на 
Game Boy Advance, то в глаза 
бросается ряд заметных событий 
вокруг этой портативной систе- 
мы, так высоко ценимой руковод- 
ством Sega. Стало известно, что 
японский гигант индустрии ви- 
деоигр заключил договор с ТНО, 
согласно которому последняя 
выступит соиздателем множес- 
тва игр от Sega для GBA. Среди 
них должен оказаться целый спи- 
сок портов классики с 
Genesis/Megadrive, а также новые 
проекты, вроде Pinball of the 
Dead, Columns Crown и Puyo Pop. 
Ну и, конечно же, отдельного pac- 
смотрения здесь заслуживает 
Shining Soul, которой посвящена 
отдельная врезка. 


Что касается планов Sega в отно- 
шении Dreamcast, то они явно не 
вызовут восторгов у обладателей 
данной консоли. В ближайшем 
будущем в продажу должно пос- 
тупить не слишком большое ко- 
личество продуктов. Ожидается 
появление Sakura Taisen 4, Let’s 
Make a Pro Soccer Team 2 и Rez. 
Выход Propeller Arena и Metropolis 
Street Racer для японского рынка 
официально отменен. Кроме то- 
го, NFL 2K2, МВА 2K2 и Space 
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Xenosaga - один из самых 
интересных проектов Namco 
за последнее время. 


листы поспешили наделить титу- 
лом “лучшая игра шоу”. Это, ко- 
нечно, спорно, но интерес дети- 
щу Hideo Kojima уделялся npoc- 
то-таки феноменальный. Даже 


несмотря на то, что ничего ново- : 
го сказано или показано не бы- : 
ло. Конечно, Konami представи- : 
ла очередной ролик игры, приз- : 
ванный заставить публику полю- : 
бить главный хит еще больше, a : 
также, по ходу дела, познакоми- : 
ла нас с рядом доселе незнако- ! 
мых персонажей. Но это все ме- 


034 
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лочи, не так ли? Главное, MGS - 


это MGS. Кроме него, кстати, 


посетителей выставки он откро- 
венно разочаровал. 


демонстрировала потрясающую 


: на которую она будет выпущена. 
? Как водится, за подробностями о 
был еще и третий Suikoden, но : 


Kingdom Hearts отсылаю вас к 


: соответствующей врезке. Таким 
‹ же образом я поступлю и с 
: Xenosaga Episode 1: Der Wille zur 
Привлекла к себе внимание и 
Square. На своем стенде она про- ‹ 


Macht от MonolithSoft и Namco, 
вызывающей пока лишь положи- 


: тельные эмоции. 
(особенно по задумке) Kingdom : 
Hearts. Здесь был замечен or- ! 
ромный прогресс продукта, так: 
как на ЕЗ проект выглядел, прямо : 
скажем, не впечатляюще. Теперь : 
игра явно похорошела и уже : 
: соответствует уровню приставки, : 


Но отличилась Square не столь- 
ко своей RPG с диснеевскими 


0 FFXI Online по-прежнему 
ничего толком не известно. 
Похоже на PSO. И все. 
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персонажами, сколько один 
надцатой частью бесконечно 
Final Fantasy. Ничего внятног 
по поводу проекта нам не сооб- 
щили, разве что объявили пол- 
ное название FFXI. Теперь тре- 
буется ее именовать не иначе, 
как Final Fantasy XI Online. Пока- 
занные Ha видео кусочки игры 
ситуацию с новой причудой 
Hironibu Sakaguchi не проясни- 
ли. Пока что ЕЕХ! по-прежнему 
навевает ассоциации с 
Phantasy Star Online, и изменит- 
ся ли ситуация в ближайшее 
время - неизвестно. 


о $ т 


Кстати, если говорить о RPG- 
продукции, не обойтись и без 
упоминания о стенде Enix, в не- 
котором роде блеснувшем на 
прошедшей выставке. На нем 
были показаны Star Ocean 3: Till 
the End of Times, Houshin Engi 2, 
Dragon Quest IV u Grandia Xtreme. 
Star Ocean 3 сейчас является од- 
ной из самых ожидаемых в Япо- 
нии игр, а потому, вы понимаете, 
о ней логичнее всего побеседо- 
вать отдельно. Как и о Grandia 
Xtreme от GameArts - разработ- 
чика, с которым теперь актив- 
нейшим образом сотрудничает 
Enix. K слову, эта компания также 
представила на всеобщее обоз- 
рение порт Grandia Il с 
Dreamcast. Что касается Dragon 
Quest М, то это римейк класси- 
ческой игры, который должен 


Русская Игревая СлужЕА a ina # 
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Ничего сенсационного 
Capcom не показала, 
но ей и так все довольны. 


появиться на PS one. Доберется 
ли он до западного потребителя - 
это другой вопрос. 


Не побрезговала представить па- 
рочку новых ролевых проектов и 
Зопу. Здесь мы имеем дело с 
сиквелами, правда, уже не нас- 
только впечатляющими. Конкрет- 
но - с Wild Arms 3rd Advance и 
Legend of Legaia: Duel Saga. Пер- 
вая смотрится очень приятно, че- 
го сложно было ожидать, помня 
предыдущие части Wild Arms. Cel- 
shaded графическое оформление 
плюс оригинальный, самобытный 
стиль дают очень своеобразный 


эффект и, судя по всему, от этой 
игры можно ждать многого. Про- 
должение же Legend of Legaia 
выглядит малопривлекательно. В 
отличие, скажем, от еще одной 
игры, показанной Sony (но к RPG 
отношения не имеющей) - Jak & 


036 


Jak & Daxter с каждым разом выглядит все краше и краше. 
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Daxter: The Precursor Legacy. Об 
этом продукте, создаваемом 
Naughty Dog, мы уже не раз гово- 
рили, а потому повторяться не 
имеет смысла. Скажем лишь, что 
Jak & Daxter по-прежнему произ- 
водит сильное впечатление, даже 


несмотря на погрешности в гра- 
фической части. Да и потом, они 
однозначно будут исправлены - 
как-никак, игра еще достаточно 
далека от завершения. 


Немало заинтересовала играю- 
щую публику Сарсот, - в основ- 
ном, конечно, за счет продолже- 
ния своего хита Onimusha. Демка 
этой игры оказалась весьма сим- 
патичной, хотя “Resident Evil с де- 
монами” все еще активно ис- 
пользует пререндеренные фоны. 
Многим это не по душе, но даже 
несмотря на такой, казалось бы, 
анахронизм, Onimusha 2 остается 
очень красивой игрой. И главное, 
что прогресс по сравнению с 
предшественницей налицо. 
Стоит обратить особое внимание 
на увеличившуюся детализацию 
и очень плавную анимацию. Хо- 
рошо смотрелся и Maximo, а так- 
же очередной update серии Mega 
Man. Анонсировала Capcom и но- 
вый проект - Automodellista. Он 
представляет собой стильную 
гонку с использованием вездесу- 
щего  cel-shading. Эксперты 
склонны сравнивать 


Automodellista с Shutokou Battle, 
только с поправкой на очевидную 
“мультяшность”. 


В общем-то, наиболее интерес- 
ные игры для PlayStation 2 (с эпи- 
зодическими вкраплениями Р$ 
опе) мы перечислили, хотя стоит 
выделить кое-что еще из общей 
массы. Тут на ум сразу же прихо- 
дит Armored Core 3 - очередная 
часть “аркадного роботосимуля- 
тора” (если так можно выразить- 
ся) от From Software. Есть во что 
поиграть и есть на что посмот- 
реть. HudsonSoft чуть ли не до 
смерти нас напугала своими на- 
мерениями откровенно валять 
дурака, которые выразились в 
Bomberman Kart. Также можно 
выделить Kengo 2 от Genki и Guilty 
Gear X Plus. В случае с игрой от 
Sammy, правда, говорить вообще 
не о чем - ведь это фактически 
Огеатса$Говская версия с до- 
полнительными персонажами. Ну 
и отдельно хочется сказать об 
Арте Васег 3 от Матсо - попу- 
лярный симулятор горнолыжника 
перебирается с игровых автома- 
тов на домашние консоли. 
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Xbox: работа над | 
ошибками : 

Несмотря на огромный интерес : 
прессы к Xbox, рассказ об играх : 
на приставке от Microsoft будет : 
довольно-таки лаконичным. Ha : 
то есть несколько причин. Bo- : 
первых, рассказывать о таких: 


проектах, как, например, Nezmix, 


не имеет смысла - речь о них 
пойдет в специальном материа- : 
ле, посвященном Xbox Premiere и : 
X01 Europe. Во-вторых, львиную : 
долю “интересностей” для Xbox : 
продемонстрировала Sega, ао! 
ней мы с вами уже говорили. В- : 
третьих, большинство японских : 
разработчиков относится к дан-: 
ной консоли настороженно и не : 
спешит ее поддерживать, не без ! 
оснований предрекая ей провал 


в Стране Восходящего Солнца. 


ЗИ РУТИЕ 


—— 


Японский launch Xbox все 
ближе и ближе. 


: тителей 


: Что остается? Hy хотя бы потря- 
` сающий Dead or Alive 3! Выглядит ' 
: он превосходно, а потому и выз- 
: вал настоящий ажиотаж у посе- : 
желавших 


выставки, 
непременно поиграть в демку. 


: Хорошее впечатление произво- : 
: дили порты : 
: Onimusha, а также новая гонка : 
Е : ней не увидели. Разве что не на 


Silent НИ 


Double S.T.E.A.L. Запомнился и 


: файтинг Fighting Super Heroes : 
: (бывший Project К-Х; разработ- 
: чик - Dream Factory), судя no no- 
казанному видео находящийся 
на очень ранней стадии разра- 


: ботки. 


2 и! 


Симпатичные модели, 
неплохая анимация и совершен- 


: но не впечатляющее «все осталь- | 
: твенницы, заставив разработчи- 
} ков анонсировать все новые и 
: новые проекты на консоль OT 
Что ж, подведем итоги. Выстав- : 
: было понаблюдать за Xbox, де- 
| бютировавшим на токийском 
: светопреставлении. Надо приз- 
: нать, Ha TGS Microsoft выглядела 
: солидно, что совсем не похоже 
: Ha ситуацию с ЕЗ, которую наш 


ное». Хотя нет, не все: еще есть 
Брюс ЛИи в главной роли. 


ка, безусловно, удалась, хотя ни- 
чего экстраординарного мы на 


шутку разошлась Sega, готовая 


| охватить все и вся и сообщившая 
: столько интересной информа- 
: ции, что просто диву даешься. К : 
: тому же PlayStation 2 перехвати- 


FALL 2001 


: ла эстафетную палочку (подоз- 
: рительно похожую на пальму 


первенства) у своей предшес- 


Sony. Ну и, конечно, любопытно 


гигант доблестно провалил. В 


: общем, скучно He было. 


OMNI 56 К 


МОДЕМ * ФАКС. . АВТООТВЕТЧИК * АОН 


a) Ee 


|] г Fr. ier У 
Там INTERNE Access ЗИ 


Валерий «А.Купер» Корнеев 


влекали костюмированным шоу в зеленых 
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SPECIAL H-nosuuuu 


ной раз декларируется свобода 
передвижения на поле боя, сумас- 
шедшие погодные эффекты, унич- 
тожаемые декорации... однако 
правда в том, что если это дейст- 
вительно окажется второй 
Bouncer, авторы Tobal окончатель- 
но дискредитируют себя. Тут уж, 
как говорится, пан или пропал. 


Также на Xbox Premiere была 
представлена новая гонка/стре- 
лялка Maximum Chase от Genki, 
где полицейский инспектор Рик 
помогает таинственной незнаком- 
ке уйти от преследования мафии. 
Более 20 реальных машин (GM, 
Toyota, Nissan), крупные дорож- 
ные аварии, перестрелки и хаос на 
городских улицах. Короче-говоря, 
Driver, Stuntman и GTA, собран- 
ные в одной обойме. Любители эк- 
зотики (если таковые были среди 
приглашенных на шоу) по достоин- 
ству оценили скрещенный с ВР@ 
симулятор скачек Jockey’s Road, 
сюжет для которого придумал 


Кэндзи Тэрада (Kenji Terada), сце- 
нарист первых трех Final Fantasy. 
Так или иначе, большинство при- 
сутствовавших привел в восторг 
симулятор обыкновенной (в смыс- 
ле — живой, не компьютерной!) 
мыши Nezmix, увидевший свет 
благодаря стараниям авторов ро- 
левого сериала Wild Arms, коман- 
ды Media Vision. По заверениям 
создателей, игроков в Nezmix 
ожидают циклопические сражения 
мышиных армий, разворачиваю- 
щиеся в привычном антураже че- 
ловеческого жилья. Только пред- 
ставьте: Чудское побоище внедрах 
сломанного холодильника... 


Microsoft, Mon Amour 
Следующее плановое чествование 
ХБох прошло с 16 по 17 октября во 
Франции. Озаглавили его коротко и 
броско: X01 Europe. Собрав 300 
избранных журналистов Ha арендо- 
ванной специально по случаю ме- 
роприятия каннской вилле Пьера 
Кардена, «Майкрософт» с помпой 
объявила официальную европей- 
скую дату выхода приставки. Xbox 
поступит в продажу 14-го марта 


2002 года в 16-ти странах Старого 
Света по цене 479 евро (порядка 
428 долларов США по нынешнему 
курсу). Рекомендуемая розничная 
цена игр — 69 евро (около 61 дол- 
лара). Компания горит желанием к 
концу июня реализовать в Европе 
полтора миллиона приставок. 
«Персонал наших сборочных кон- 
вейеров в Венгрии трудится в три 
смены, недостатка консолей ощу- 
щаться не будет», — пообещал ви- 
це-президент Xbox Europe Сэнди 
Дункан (Sandy Duncan). 


Xbox нельзя было трогать руками 
— разрешалосв”обливать спирт- 
ными пачкать морепродуктами 
только джойпад, вну- 


Агепа. 


: лидесяти трасс, поддержка много- 


: a Ubi Soft — видеороликом экс- 


клюзивной Ghost Recon и демка- 
ми Batman: Vengeance и Rayman 
Неунывающая Ваде 
Software показала танковый бое- 
вик Gun Metal, в то время как THQ 
выставила на суд журналистов 
свой симулятор кольцевых мотого- 
нок MotoGP. По словам предста- 
вителя компании, новая игра не 
имеет никакого отношения квёйо- 


дящему на Р$2 продукту Матсо 


под тем жезназванием. В отличие 
от Матсо`вской аркадной игры, 


THQ делает официальный продукт 


известного мирового чемпионата 
MotoGP. Ожидаются точные моде- 


SPECIAL 


: ние между бойцами производится 
: простым нажатием кнопки. 


: С короткой, но зажигательной pe- 
: чью перед собравшимися Ha X01 
: Europe выступил Питер Мулине 
: (Peter Molyneux). Программное 
: заявление всеобщГо любимца 
: сводилоеБ”К тому, что в Intrepid 
‚ батез 
: Lionhead Studios) вовсю кипит pa- 
: бота над BC, умопомрачительным 
 ХЬох’овским эксклюзивом. Как 
. выяснилось, ВС делалась в глубо- 
: кой тайне уже долгое время, и BOT, 
‹ наконец, настал час поведать миру 
: отом, что это будет за игра. Дейст- 
` вие ее происходит в «доисторичес- 


(компании-сателлите 


шительных размеров. 
Electronic Arts пока- 


зала раннюю версию 
Formula 1 2002 co 


свежим списком пи- 
лотов и обновленны- 


ми сезонными харак- 
теристиками. Тесто 


устроила фурор, 
лишний раз дока- 
зав, что Dead ог 

Alive 3 как 


нельзя лучше 
подходит для 

больших вече- 
ринок. Серьез- 
но проявила себя Sega, предста- 
вив почти готовые версии GUN- 
VALKYRIE, Jet Set Radio Future и 
Sega СТ 2002. Вообще, количест- 
во создаваемых для 
Зеда`вских игр растет сегодня в 


геометрической прогрессии. Пока ' 


анонсированный для Р$2 Ве? ску- 
чает в гордом одиночестве, кон- 
соль из Редмонда становится“яв- 
ным фаворитом Sega. И недавний 
скандальный перенос готовой шта- 
товской версии Shenmue 2 с 
Dreamcast на Xbox — лишнее то- 
му подтверждение. Поневоле 
вспоминается классика: «кто де- 
вушку обедает, тот ее и танцует»... 


Переходим к другим независимым 


разработчикам. Eidos отметилась : 


играбельной версией популярной 
в Европе Championship Manager, 
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Xbox 


пользовательского режима, юве- 


лирная подстройка всех мыслимых 


параметров верных железных ко- 
ней образца 2001 года — в общем, 
обязательный набор мелочей, без 
которых игры нынче даже не пыта- 
ются претендовать на звание серь- 


езного гоночного симулятора. 


Сама «Майкрософт» слегка приот- 
крыла завесу тайны над, очеред- 
ным собственным проектом Brute 
Рогсе. Оказалось, что этотрехмер- 
ная стрелялка с видом от третьего 


: лица, где игроку предлагается ко- 


мандовать небольшим отрядом во- 
оруженных до зубов наемников. 
Одновременно можно управлять 
только одним головорезом (назна- 
чая остальным приблизительные 
схемы поведения), а переключе- 


; кие времена, когда молодое чело- 
: вечество вело беспощадную борь- 
: бу за выживание со смертельно 
: опасными приматами и динозавра- 
: ми». Не останавливаясь Ha подроб- 
‚ ностях, Мулине продолжил свое 
: выступление. Другая полконтроль- 
: ная ему команда, Big Blue Box, в 
: поте лица вносит последние штри- 
` хи в конгениальный Project Ego, 
: чей главный герой, вы только пред- 
: ставьте себе, проживает всю жизнь 
‚ от рождения до смерти. Seaman, 
: некночи будет помянут, занимает- 
: ся этим третий год кряду... 


| Праздник закончился под затихаю- 
: щие мелодии сетов ди-джея Карла 
: Кокса (Carl Cox)... Ни одна игровая 
‚ компания раньше не решалась уст- 
‚ роить вечеринку подобного разма- 
: ха, и здесь отдадим «Майкрософт» 
: должное: она разом переплюнула 
: всех конкурентов. Удастся‘ли дети- 
: щу Билла Гейтса столь же неприч 
: нужденно пробиться в лидеры ин- 
: дустрии? Время рассудит. 


039 


В РАЗРАБОТНЕ 


При взгляде на 
современное состо! 
жанра пошаговых 
стратегий становитс 
очевидным, что OH O 
сильно нуждается 

в уходе. Разумеется, 


в уходе разработчиков. 
И чем дальше они уйду 


тем JI 


TBS 


Дополнительная информация: 


Смотреть на то, что : 


нам предлагает 


большинство из! 

них, уже нет ника- : 
i — ких сил. Приходит- 
: ся выхода Disciples II: 
Prophecy, которая обещает нако- : 
нец-то поднять волну в застояв- : 
шемся болоте пошаговых страте- : 


ся потеть, одолевая 


монстров в таких замечательных ' 
играх, как Heroes of Might and 
Magic, Age of Wonders да все в той 
же Disciples: Sacred Lands. Честно 
признаться, подобный способ по- : 
тоотделения начинает постепенно : 
налоедать. Конечно, как учит нас ! 
безвыходных поло- : 
жений не бывает. Поэтому я вижу 


“Камасутра”, 


три варианта решения проблемы. 
Во-первых, можно воспользовать- 
ся новым дезодорантом “FA”. Де- 
ло в том, что обычный дезодорант 
лишь скрывает запах пота. А дез- 
одорант “РА” действует по- 
другому: он убивает бактерии, 
всасывается через кожу, проника- 
ет в кровь, доходит до нервной си- 
стемы, останавливает процесс вы- 
деления пота и, чтобы этот 


процесс не возобновился, разла- : 


040 


Strategy First 
PII 300, 64 Mb RAM 


Strategy First 


4 


I квартал 2002 


http://www. disciples2.com/ 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF6912 


гает те части спинного мозга, ко- : 
: торые за него отвечают. Во-вто- ! 
рых, есть вариант прекратить иг- : 


рать в подобные игры. И в-третьих, 


возможно, имеет смысл дождать- | 
Dark : 


run. 


Несмотря на то, что со времени : 


2 


per 


ee 


po | a 


Световые эффекты Disciples II могут дать фору ния 


Heroes of Might and Magic IV. 


: выхода первой части игры про- : 
: шло немногим больше года, во 
: Вселенной Disciples канули в не- 
бытие целых десять лет, что поч- 


ти равняется двум геройским пя- 
тилеткам. Ничего не скажешь, ог- 
ромный срок минул с момента 
начала Великой Войны и появле- 
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PAEVIEW DISCIPLES e 


Набор юнитов в Disciples II 
существенно расширился, 
но фирменный 
художественный стиль 
никуда не делся. 


ния Избранного. Зато теперь 
пришла пора привести свою род- 
ную империю к окончательной и 
бесповоротной победе. В 
Disciples И: Dark Prophecy это- 
му благородному занятию посвя- 
щены 28 кампаний и 20 самосто- 
ятельных квестов. Все эти неза- 
висимые, на первый, второй и во- 
семнадцатый взгляд, задания- 
приключения на самом деле 
включены в хитроумную систему, 
состоящую из запутанных тригге- 
ров и скриптов. В результате ус- 
пешное выполнение того или 
иного квеста в игре будет зави- 
сеть от того, как были завершены 
предыдущие задания. Некоторые 
из них вообще могут оказаться 
недоступными даже для таких ле- 
гендарных героев, какими ока- 
жутся игроки. Но лишь до Tex пор, 
пока те не завалят какого-нибудь 
гадкого и противного монстра 
или не совершат что-нибудь об- 
щественно бесполезное. 


Заниматься всеми этими душе- 
раздирающими военными проек- 
тами предстоит, постоянно обща- 
ясь с населением сказочного ми- 
ра. В Disciples II: Dark Prophecy 
будут присутствовать как мини- 
мум 200 самостоятельных персо- 
нажей, 50 из которых являются но- 
вичками в виртуальной Вселенной 
и до сей поры обитали лишь в хит- 
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росплетениях извилин разработ- 
чиков. Также игра сможет похвас- 
таться новыми возможностями, 
доступными бойцам, и целым ста- 
дом новых Героев. 


Новая игра во многом будет похо- 
жа на своего знаменитого колле- 
гу — Heroes of Might and Magic. Во 
второй части Disciples любая ap- 
мия благородных разбойников и 
даже шайка жуликоватых рыцарей 
откажется выступать не только 
против врага, но даже на конкурсе 
песни и тряски без своего Героя, 
который руководит ею. Новые Ге- 
рои разительно отличаются от 
своих предков из первой серии 
игры. Проявляться это будет хотя 
бы в том, что они получат возмож- 


Соответственно, в Disciples II: 
Dark Prophecy игроки вновь 
смогут встать на сторону воинов 
и колдунов, представляющих Им- 
перию Людей, или выбрать гно- 
мов и каменных гигантов, высту- 
пающих на фэнтези-ринге в тру- 
сах, раскрашенных в цвета Гор- 
ных Кланов. Наиболее радикаль- 
ные любители черной магии на- 
верняка предпочтут встать на 
сторону некромантов и призра- 
ков из Орды Живых Мертвецов. 
Ну, а анархисты-максималисты 
встретят понимание среди Леги- 
онов Проклятых, состоящих 
сплошь из берсерков и демонов. 


Вновь возвращаясь к первой части 
игры, следует не забыть с собой 
кирпич поувесистей, чтобы все-та- 
ки забросить его в огород разра- 
ботчиков. Дело в том, что, объек- 
тивно говоря, графическое оформ- 
ление Disciples №1 не выдержива- 
ло никакой критики и могло пора- 


довать лишь кротов и приравнен- 


НЫХ К НИМ «гомо сосапиенсов». К 
сожалению, в Disciples Il: Dark 


В РАЗРАБОТНЕ 


: ки разрешением 800х600 и душе- 


раздирающей глубиной цвета в 16 
разрядов. К тому же модели персо- 
нажей станут несколько более де- 


: тализованными. Это позволит раз- 
: личать среди разноцветных куч 
: спрайтов, вызывающих иногда не 
: самые приятные ассоциации, очер- 
: тания героев сказочных битв. Воз- 


можно, столь скромные перемены 


вграфическом ядре игры связаны с 
: тем, что самое непосредственное 
: участие в работе над ней принима- 
етПатрик Ламберт, на чьей совести 


несмываемым пятном лежит ответ- 


ственность за создание внешнего 
: облика Disciples: Sacred Lands. 


Но если Disciples II: Dark Prophecy 
не сможет похвастаться серьезным 


: обновлением графической сторо- 


ны, то этого никак нельзя сказать 


: 06 игровом процессе. Например, 


нейтральные стороны, которые 


также присутствуют в мире, горя- 


щем битвами, станут гораздо бо- 


: лее активно бороться за право не 


работать пожарниками-камикадзе. 
Если раньше они охраняли свои 


В Disciples II: Dark Prophecy будут присутствовать 
как минимум 200 самостоятельных персонажей, 

50 из которых являются новичками в виртуальной 
Вселенной и до сей поры обитали лишь в хитроспле- 
тениях извилин разработчиков. Также игра сможет 
похвастаться новыми возможностями, доступными 
бойцам, и целым стадом новых Героев. 


ность использовать гораздо боль- 
ше полезных и не очень волшеб- 
ных предметов. А последние, чего 
уж греха таить, являются серьез- 
ным подспорьем в борьбе с любы- 
ми врагами, включая голод всех 
разновидностей. 


К сожалению, разработчики отка- 
зались от идеи добавить в игру 
еще хотя бы несколько рас. Четы- 
ре противоборствующие стороны 
Disciples: Sacred Lands были сба- 
лансированы просто чудесным 
образом, поэтому гневаться на 
команду Strategy First за то, что 
она решила не разрушать сло- 
жившуюся идиллию, не стоит. 


Disciples II может 
похвастаться существенно 
более мощной тактической 
системой боев. 


Prophecy ситуация в лучшую сто- 
рону не изменится. А если изме- 
нится, то не слишком сильно. Ко- 
нечно, дизайн будет переработан, 


: даи движок станет другим, однако 


качество изменений на данный мо- 
мент оставляет желать лучшую и 
более красивую игру. Впрочем, 
стоит признаться, что новая серия 
Disciples все же сделает небольшой 
шажок вперед по сравнению со 
своим старшим братом. Она уже 
сможет похвастаться фантастичес- 


: ценные ресурсы и прочие стратеги- 


ческие объекты и никогда не всту- 
пали в драку первыми, то теперь, 
благодаря новой системе Al, бук- 
вально рвутся в бой в попытке на- 
учить всех добру и любви. Так что 
расправляться с врагами отныне 
можно будет путем заманивания их 
на территорию, где пасутся добро- 
душные борцы за независимость. 


Сегодня становится все слож- 
нее и сложнее встретить не то 
что фэнтезийную, но просто ка- 
кую-нибудь совершенно зауряд- 
ную пошаговую стратегию. По- 


: жалуй, в ближайшее время лишь 
: Disciples II: Dark Prophecy ста- 
: нет доказательством того, что 
: этот жанр скорее жив, чем 
: мертв. К сожалению, пока не 
: видно, чтобы другие разработ- 
: чики уделяли должное внимание 
: работам по его реанимации. 
: Скорее они напоминают врачей, 
: требующих деньги вперед, мо- 
: тивируя все черной неблагодар- 
: ностью: “Знаем мы этих боль- 
: ных, вылечишь их и никакой бла- 
: годарности в ответ! Лежат в гро- 
: бу и делают вид, что не знако- 
: мы...” Хочется верить, что до по- 
: мещения в сухой теплый ящик 
: жанру пошаговых стратегий все 
: же далеко. По крайней мере, 
: Disciples II: Dark Prophecy 
позволяет на это надеяться. 


04) 


В РАЗРАБОТНЕ ANOTHER WAR PREVIEW 


; свидетелем забавного случая. В 
: честь очередной годовщины по- 
— : беды над Германией в одном из 
i московских театров ставился 


‹ спектакль на тему войны. Но 
A : внезапно заболел актер, играю- 


Вячеслав Назаров 


Все-таки очень приятно, что не забыт великий подвиг нашего наро- 
даи всего прогрессивного человечества во Второй Мировой войне. 
До сих пор снимаются фильмы, ставятся спектакли и создаются иг- 
ры, посвященные этой великой теме. И среди последних уже через 
несколько месяцев наверняка блеснет проект Another War. 


Жанр: RPG/action Издатель: Сепеда Разработчик: Mirage Interactive Количество игроков: 8 
Онлайн: http://www.anotherwar.com/ Требования к компьютеру: PII/350-400, 128 Mb RAM 


Дата выхода: I квартал 2002 


Главным 


сонаж, 


ше всего на свете. Именно это- | 
му наемнику и вольному стрелку : 
предстоит попасть в самый 
центр кровавого водоворота! 
войны. Стоит сразу сказать, что ! 
в это буйство стихии герой 
Another War свалится по собст- : 
венной воле, а не оступившись : 
после усиленной борьбы за по- : 
: нал-социалистов. Вытащить TO- | 
: варища из цепких лапок гидры C 
головами Шикльгрубера — дело : 
: чести для настоящего героя. Ра- 
: зумеется, в одиночку одолеть ма- 
: шину, собранную из таких бло- 
: ков, как Вермахт, СС и Гестапо, 
` очень тяжело. Но все-таки воз- 
` можно. Например, с помощью 
компьютерной игры Another War 
: итактики партизанской борьбы. 


следний из своих идеалов. 


Дело втом, что лучший друг глав- : 


ного персонажа был втянут в 


грязные игры немецких нацио- 


героем : 
игры станет nep- : 
чье имя! 
разработчики до: 
сих пор не хотят ' 
называть, опаса- : 
ясь некорректных сравнений. : 
Так или иначе, но нам уже изве- : 
стно, что он будет относиться к : 
тем людям, которые ставят CBO- : 
боду, равенство и пьянство вы- : 


: Вообще, партизанщина — очень 
благодарная тема. Hecnpocta : 
: разработчики решили построить : 
| свой проект, основываясь имен- . 
: ` становится наиболее nonynap- : 
Ц Sa ной в нашем мире при решении 
самых различных проблем. Bo- : 


...если мышь — это животное, путь которого усе- 
ян упавшими в обморок женщинами, то партизан 
— это зверюга, оставляющая за собой след из 
тел врагов. И в итоге этот след приведет нас к са- 
мой великой тайне войны, одинаково рьяно ох- 
раняемой как немцами, так и нашими соотечест- 
венниками. К какой? Пока это военная тайна. 
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сильно напоминает 
"Горький-17"... 


но на теме партизанской борь- 
бы. Во-первых, это как никогда 


актуально: именно эта тактика 


: вторых, партизаны — веселые и 
: жизнерадостные люди, и с ними 
: просто приятно иметь дело. И : 
: врагов тоже. Кстати, дух веселья ! 
и радости борьбы пронизывает 
: все, что так или иначе связано с : 
: партизанщиной. Даже спектак- : 
ли. Несколько лет назад я стал. 


...только роль монстров 
и мутантов взяли на себя 
солдаты вермахта. 


щий партизана. Что делать? Ко- 
: нечно, искать замену! И нашли. 
: Партизаном должен был стать 
: местный слесарь. 


“Вась, тут 
всего-то делов: проползти по 
сцене и стукнуть вражеского ча- 


: сового прикладом по голове. Бу- 


тылку мы ставим,” — объяснили 
новоявленному актеру. 


Спектакль начался. Но у всех уча- 
стников действа сразу появилось 
предчувствие какого-то гранди- 
озного события. Стоит ли гово- 
рить, что оное никого не обману- 


: ЛО? Итак, в середине представле- 


ния дядя Вася подкрадывается к 
часовому и со всей силы лупит 
его по картонной каске деревян- 
ным прикладом с криком: “Умри 
падла!” В ответ на этот жест ак- 
тер падает и теряет сознание... 
Стоит ли говорить, что зал тут же 
взорвался овациями, а партиза- 
ны надолго стали любимцами 


: московской публики? 


Another War дает игрокам шанс 
почувствовать себя именно та- 
: ким героем. Вместе с ним они 
пройдут путь от Богом забытой 


французской деревушки до 


: осажденного Ленинграда. И ес- 
: ли мышь — это животное, путь 
: которого усеян упавшими в об- 


морок женщинами, то партизан 
— это зверюга, оставляющая за 
собой след из тел врагов. И в 
итоге этот след приведет нас к 
самой великой тайне войны, 


: одинаково рьяно охраняемой 
: как немцами, так и нашими со- 
: отечественниками. К какой? По- 


ка это военная тайна. 


: Оформлена Another War no по- 
: следнему на сегодняшний день 
: слову техники. А что нам еще 


нужно для счастья, кроме кра- 


: сивой партизанской войны? По- 


жалуй, только не забывать ее 
корни... И не допускать их про- 
израстания в реальной жизни. 


: Хватит. Повоевали. 
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Есть: страна большая! враги рядом 
Требуется: правитель с желанием работать. 
Круглосуточно. Зарплата сдельная, часть — натурой 
[шнапс, сигары, шнапс, пирожные, шнапс, шнапе, шнайс] 

Резюме по почте mirs@snowball.ru. 


ИГРУШКИ 


BOABLUE ЧЕМ ПРОСТО AP. 


< snowball.ri 


Черный +123 — 123058 Бенни. д. м 64. Сидаг продан: тя Cee, 11. Зея - (OE SP -ST Фаие- ОНО 291-560, Поарии иззаетрль я вадрый: СИЗ eee Че ГЫ eee ВЕ гы, ЕВЕ На 


Алая! | СЛЬМАСКОНО СОН 


=ЗАТЕРАННЫЙ МИР. SOR LAH! Sf beter oh =ЗАТЕРЕННЫЙМ МИР I 


В РАЗРАБОТНЕ 


РС 


MECHWARRIOR IV: BLACH HNIGHT PREVIEW 


General Uncle Dan 


ECHWARRIOR 4: 
SLACH HNIGHT 


Сидящий за широким столом полковник окинул присутствующих усталым взглядом: 
"Добрый день, господа офицеры! У меня есть для вас приятная во всех отношениях 
новость. Нами был подписан контракт с командованием войск Содружества Лиры. С 
сегодняшнего дня вводится в действие план тренировок личного состава”... 


Жанр: Action/Cumynatop Издатель: Microsoft Разработчик: Cyberlore Studios Количество игроков: 1-16 


Онлайн: http://www.mechwarrior.ru/ Требования к компьютеру: PII 300, 64Mb RAM, Windows 95/98 


Дополнительная информация: 


аза подразделения “Ле- : 
: жело сбить. Не стоит забывать и 
: про бомбардировщик Stiletto — 
: своими бомбами он может разо- 
: брать на части целый ланс средних 
: роботов.” 


гион Черного Рыцаря”. 


Комната тактического 
планирования. 


“Господа Легионеры, прошу озна- 
комиться с новой тренировочной 


системой. В ней вы отработаете : 
действия на планете Кентарес IV в 
различных боевых и тактических ' 
: Схема Absolute Аниоп теперь учи- ' 


условиях. 


“Разработчики уверяют, что внесли 
в систему роботов Black Knight, 
Ryoken, Sunder, Uller и Wolfhound. 


Кроме Wolfhound’a, все роботы — 
омни. Надеюсь, вы помните, что : 
это означает возможность вешать | 
практически любое вооружение на ' 


данное шасси. Эта опция дает нам 
огромные тактические преимуще- 
ства перед силами Кентарес М. Од- 
нако не стоит недооценивать про- 
тивника. Он тоже получил подкреп- 
ление, во всяком случае в виде бро- 
нетехники. Специалисты учли эту 
возможность и поместили в про- 
грамму симулятора все вероятные 
новинки. Танк Demolisher | — cepb- 
езный противник, учитывая нали- 
чие AC20 и LB-20X; танк Myrmidon, 
конечно, поменьше своего собра- 
та, но РРС и ракеты могут доста- 
вить немало беспокойства; воз- 
можно также, что у противника бу- 
дет атакующий вертолет Night Wind 
c LRM10 на борту — учитывая даль- 
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http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=C0F9399 


нобойности его ракет, его будеття- 


нировочные сражения. Причем в : 
новой системе ученые приготовили : 
вам несколько новых режимов. : 


— = 
= 


= 


^^,“ 


: “Вы сможете продолжать вашитре- ' 


Косметические улучшения, усовершенствование графики, 


MechWarrior 4: Black Knight, аддон к оригинальному четверто- 
му MechWarrior’y, разрабатывался в недрах компании Cyberlore 
Studios под чутким руководством Microsoft и принадлежащей ей 
FASA Interactive. По времени боевых действий сюжет BK совпа- 
дает с оригинальным МУ 4, однако теперь игрокам придется 
смотреть на бои глазами наемников, воюющих на стороне Дома 
Штайнера. 


Разработчики заявляют, что в аддоне существенно улучшена гра- 
фика, добавлены дополнительные типы местности, а также пять 
новых роботов и множество единиц вооружения. 


Одним из наиболее значимых дополнений является так называе- 
мый “черный рынок”, где игрокам дается возможность обмени- 
вать “ненужные” части роботов, захваченные в бою, на новое 
вооружение и оборудование. 


Как видится всем фанатам MechWarrior, Black Knight является 
вторым дыханием четвертой игры серии. 


: тывает весовые характеристики ' 
: сражающихся машин и дает боль- ' 
: ше очков тем, кто легче. Схема ' 
Strongholds позволит вам отраба- : 
: тывать защиту собственной базы с : 
одновременными попытками унич- ' 
: тожить базу противника. Siege ! 
: Assault 
: Strongholds, только в ней отрабаты- : 


очень похожа на 


вается чистая оборона и чистая : 
атака базы. Для любителей нерав- 
: странные. Они не имеют дела с 
: деньгами, доступен лишь обмен 
` одних деталей на другие, но и этого 


ного боя есть даже режим Goliaths, 
когда штурмовые машины сража- 
ются с легкими. Ну и на закуску для 


любителей сражений против кла- 
нов есть специальный режим симу- ' 
: До начала боев оставалось мень- 
: ше недели... 


: ляции первых боев, когда роботы 


ограничены в вооружении.” 
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а главное — пять новых роботов! 


Вы являетесь наемником, 
воюющим на стороне Дома 
Штайнера. 


“И вот еще что. На планете есть 
черный рынок, где у подразделе- 
ния будет возможность пополнить 
запасы. Правда, торговцы там 


вам будет вполне достаточно”. 


Е. 


AXTYHELAXAY HI! 
'\ЧВТНЕБЕЮ 
ЛЕТАЮЩИ ИЙПТАНК! 


Пройди оо Аеааиию раке 
Hauke яцамирикю Ури ee 


©2001 1C:Maddox Games 


„й 


РР, шв 


CAA ES 


ФИРМА «1 Gr 


= 


В РАЗРАБОТНЕ 


РС, PS2 


«Любишь кататься? Люби и самочек 
возить!» — гласит современная 
версия знаменитой народной 
пословицы. Вопрос только в том, 

на чем кататься. Есть такая 
категория средств передвижения, 
которая, мягко говоря, 

простым смертным недоступна. 


— 


Дополнительная информация: 


то даже не последние : 
«Мерседе- : 

сов», «Порше» и про- : 

чих «Феррари». Ко- : 
пайте глубже. Существуют авто, ко- ! 
торых величают не иначе, как «су- | 
перкары», они же «концепт-кары». ' 
Ценыунихтоже супер. Однакоуне- ' 
безызвестной компании Activision : 
есть дешевый вариант запуска кон- : 
цепт-каров в массы. Встречайте иг- 
py Supercar Street Challenge, раз- 


модели 


рабатываемую фирмой Exakt. 


В этой электронной забаве, разра- 
батываемой сразу под PS2 и PC, 
вам предложат прокатиться на вы- ' 
шеупомянутых суперкарах по ули- : 
цам известных мегаполисов. Эда- : 
кие нелегальные городские гонки. ' 


Согласитесь, мчаться по улицам ‚ Красивые машины, большие города, головокружительные 


Лондона на авто, которое «на раз» скорости — что еще нужно для счастья? 
развивает скорость двести миль B 
час, — это, конечно, соблазнитель- : 
но. Особенно если учесть, что го- ' 


род далеко не безлюден: потротуа- ‹ 


рам гуляют пешеходы, по дорогам 


приделали четыре колеса. 


Всего в игре будет пятнадцать кон- 
цепт-каров, и все лицензирован- 
ные. Это грозиттем, что вам не поз- 


Жанр: racing Издатель: Activision Разработчик: Exakt Количество игроков: 1-2 Онлайн: http://www.activision.com/ 
games/supercar/flash/index.html Требования к компьютеру: PII 500, 64Mb ВАМ Дата выхода: IV квартал 2001 


Евгений 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF9506 


волят даже поцарапать их, не то что : 
разбить. Хотя, возможно, это и пра- | 
` вильно: разбивать подобное про- | 
: сто кощунственно! 
колесят автолюбители на своих ма- : 
лолитражках — итутмы со свистом ' 
рассекаем на звездолете, которо- | 
My по какому-то недоразумению : 


ющие чудо-машины: 


...город далеко не безлюден: по тротуарам 
гуляют пешеходы, по дорогам колесят 
автолюбители на своих малолитражках — 

и тут мы со свистом рассекаем на звездолете, 
которому по какому-то недоразумению 
приделали четыре колеса. 
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оне” a 
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разработчики потратили около : 
2500 полигонов в РЗ2 версии, а для : 
РС это число возрастет раза в пол- : 
: тора-два. Детализация объектов ! 
: будет на очень высоком уровне — ! 
В позировании участвовали следу- : 
Bertone : 
Pickster, Lotus M220, Callaway C12, : 
: Pontiac Concept GTO, Pagani Zonda : 
: C125 (оснащенная семилитровым : 
двигателем \/-12 от «Мерседес») и 
: Fioranti F100 (прототип новой моле- 
: ли «Феррари»). На каждую из них 


обязывает красота автомобилей. : 
Однако и окружающая действи- : 
тельность разработчиками He забы- : 
та — города, вкоторых будутпрохо- : 
дить ваши экстремальные гонки, ! 
тоже отличатся великолепной про- ! 
работкой деталей. Кроме того, нас : 
собираются морить непогодой, B : 
основном дождем. От тумана B : 
Exakt отказались, чтобы их не запо- ! 
: дозрили в халтуре и слабости гра- : 
: фического движка. Множество за- | 
: ездов будет проходить в темное ! 
: время суток — то самое, которое ! 
: наступает по команде «Отбой». 
: Скрестив дождь и ночь, получаем ! 
: красивые эффекты разноцветных : 
` бликов на мокром асфальте и слож- 


: сок фаворитов. 


: ную игру света фонарей на хроме 
: ваших колесных тигриц... 


По предварительным подсчетам 
в SSC будет двадцать три трассы, 
которые располагаются в Пари- 
же, Риме, Монако, Лондоне и 


: других крупных городах мира. Иг- 
: рать можно как одному, так и 


Филимонов 


САЯ 


вы сможете ее утолить, так как 
игра появится на прилавках в 
конце 2001 года. И если вы та- 
кой же поклонник быстрых и 


: яростных гонок, как и ваш непо- 


корный, то эта игра по опреде- 
лению войдет в наш с вами спи- 


[= 
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: вдвоем. 
...Ну как, проснулась жажда 
: скорости? Тогда очень скоро 
LAF 177 
Fal eine 
ame | mh 
I 
LaF TF? 
а Baa 
: GET) bo ра в Bilt 


POLOHnFeT. 


о NOMALOBBE LOW 
HOR 


nnd weap 
к. КИ een 
< осы пе ва 


ФИРМА “1С” K- к” JAA 


В РАЗРАБОТНЕ 


WTbIPNUL 3 


РС Сергей Калашников 


UT it i) 


Не успеют ударить морозы, KaK Ha NPUNABKaXHOABUTCS новый квест. Точнее, 

«русский квест». Аеще точнее — «Штырлиц 3», который, как не сложно догадаться, 

будет повествовать о новых похождениях бравого штандартенфюрера СС. 

Наш бесстрашный разведчик уже побывал во всевозможных передрягах, то пытаясь 
отыскать бюст вождя нацистов, то разыскивая похищенную кепку вождя Советов в Южной 
Америке... Все приключения были сдобрены изрядной порцией юмора — местами немного 
пошлого, местами ехидного, местами пикантного, но неизменно яркого и оригинального. 
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quest Магнамедиа Магнамедиа 
http://www.magnamedia.ru/ ютеру: Р233, 32MB КАМ Дата выхода: осень 2001 года 


Дополнительная информация: http://www.gameland.ru/magazine/si/077/041/1.asp 
овые похождения | 
Штырлица начина- 
ются Сс получения 
сверхважного (а как : 
иначе?!) задания от Партии. ! 
Правда, в чем оно заключается, 
он так и не понял. Но воля ко- 
мандования для любого русско- ! 
го разведчика — закон, поэтому 
нашему герою ничего не оста- ! 
ется, кроме как начать свое пу- 
тешествие, наполненное смер- 
тельными опасностями, голо- 
вокружительными трюками и, 
конечно же, крепкой выпивкой и 
эксцентричными красотками. i 


Путь штандартенфюрера прой- | 
дет по очень хитрому маршруту. : 
Из центра столицы он отпра- : 
вится в музеи, соборы и мавзо- ! 
nen, потом заглянет на грязные : 
вокзалы и заплеванные перро- : 


я Ci 


He ыы | tay ПТ и : 
Мы «и. tie Pa die В: 


ВАраы зря un: 


| ны, посетит забытые богом де-  PopmMeHHoe безобразие! Вот 


: ревушки, сельские клубы и MHO- : 
‹ гие другие злачные места. В : 
итоге Судьба (или Рок?) приве- 
: дет Штырлица прямиком Ha 
: птицефабрику, где емуи OTKpO- | 
: ется страшная тайна, с которой | 


Этот юмор, быть может, специфический 

и не каждому придется по душе, однако, 

на мой взгляд, именно в нем кроется львиная 
доля успеха игры. Кому-то нравится Сергей 
Есенин, а кто-то является почитателем 
творчества Шуры Каретного — каждому свое. 
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чем занимается милиция в 
служебное время! 


связаны... А кто с ней связан, 


мы не расскажем, не будем : 


портить сюрприз. Играйте. 


: Новые персонажи? Сколько 
угодно! Как вам нравится жен- 
: щина-космонавт Тетеркина, иг- 
: рающая одну из ключевых ро- 
: лей в развитии сюжета, или | 
: комбайнер Ваня (ara, Ванек из : 
: деревни «Огонек») — ее жених. : 
: Ждите встречи с великим и! 
ужасным Фунтомасом — похи- : | 
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: ночи, и даже погодные ката- 
клизмы — снег и дождь. 


Не секрет, что серия игр 
«Штырлиц» навеяна суперпопу- 
лярными анекдотами из народ- 
ного фольклора. Этот юмор, 
быть может, специфический и 
не каждому придется по душе, 
однако, на мой взгляд, именно 
в нем кроется львиная доля ус- 


ый 


Палочки в ряд, звездочки в 
ряд... Что-то нехорошее 
случилось с этим 
прекрасным отроком. 


тителем кур, за которым ведет : 

охоту полковник Анискин. Бу- : 
дет и некто Шурик, находящий- 
ся в этом заведении «по ошиб- : 
ке». Он поможет главному ге- ' 
polo в поисках истины, которая ! 
всегда где-то рядом, но поче- ! 
му-то не тут. i 


Все персонажи прорисованы 
аккуратно и четко, не подкачали : 
и задние фоны. Плюс неизмен- 
но высокое качество анимации, | 
которое задано еще с первых : 
серий игры. Ждите смену дняи : 


...нашему герою ничего не остается, кроме 
как начать свое путешествие, наполненное 
смертельными опасностями, 
головокружительными трюками и, 
конечно же, крепкой выпивкой и 
эксцентричными красотками. 


пеха игры. Кому-то нравится 
Сергей Есенин, а кто-то являет- 
ся почитателем творчества Шу- 
ры Каретного - каждому свое. 
Да и разве грех посмеяться над 
собственными пороками — 
чрезмерной любовью к выпив- 
ке, нездоровой страстью к жен- 
щинам и, что скрывать, изоби- 
лием нецензурных выражений. 


Несложные, но интересные го- 
ловоломки, приятная графика и 
анимация, искрометный юмор 
— все это свидетельствует в 
пользу того, что «Штырлиц 3» 
придется по душе большинству 
любителей квестов. 
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Открываем тайны 
секретного проекта. 


Самая “баговая” 
ролевая игра. 


Третья Мировая — 
пока только 
на экранах 
мониторов. 


Возвращение старого 
мегахита — провальное 
или триумфальное? 


Стратегия, история 
и романтика морских 
приключений в одном 

флаконе. 


Throne of 
Darkness 


Клон Diablo рвется 
в атаку. С криком 
“банза-ай!” 


The Mystery 
of the Druids 


Тонны мистики 
и литры крови 
в НОВОЙ 
приключенческой игре. 


Атлантида Ill 


Третья часть. 
известнейшей 
приключенческой игры. 


Петька 3 


Петька и ВИЧ снова 
в строю! 


Capcom vs 
SNK 2 


Классическое 
продолжение файтинга. 
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ame.asp?code_cat=COF7695 


Сложно сказать, что пыта- 
лись сделать создатели 
Tomb Raider, когда paspa- 

батывали Project Eden. He- 

что оригинальное — да, 
вне всяких сомнений, — 
но что именно? Мнения по 
этому поводу расходятся. 


татель поставит под сомнение наши 
выводы об оригинальности, один раз 
взглянув на прилагаемые скриншо- 
ты, но... он будет неправ. Несмотря 


на абсолютно стандартную, местами 
вторичную и даже устаревшую внеш- 
ность, Project Eden не имеет анало- 
гов в игровой индустрии. Это прихо- 
дится признать всем, вне зависимо- 
сти от того, нравится игра или нет. 
Парадоксальную ситуацию в двух 
словах не объяснишь, поэтому луч- 
ше встать на привычные рельсы по- 
вествования. 


Дмитрий Эстрин 


ногим даже кажется, 
что мы имеем дело с 
самой что ни на есть 
настоящей adventure с 
элементами action, хо- 
тя дело обстоит прямо противопо- 
ложным образом. Как бы мы не на- 
зывали Project Eden, придется 
признать, что Core Design вновь 
удалось удивить своих поклонни- 
ков. Игра может нравиться и не 
нравиться, но мы имеем дело со 
стопроцентно свежей и оригиналь- 
ной концепцией. Оригинальной до 
такой степени, что временами ей 
это даже вредит. 


Ни в коем случае не пропустите всту- 
пительный ролик! Несмотря на всю 
его нескрываемую наивность и при- 
митивнейшую идею, он качественен 
и поможет втянуться в сюжет игры. 


Сравнить Project Eden, собственно 
говоря, не с чем, а это случай до- 
вольно редкий. Возможно, иной чи- 


Добро пожаловать в Агентство 
Городской Безопасности! 


Вообразите себе футуристический 
город. Гигантские небоскребы, хит- 
рые сплетения автомагистралей под 
самыми облаками, маска преуспева- 
ния и благополучия. Нормальные 
люди живут наверху — как девочка из 
ролика, которая, засмотревшись на 
сотрудника УРА, неожиданно урони- 
ла своего плюшевого мишку в чер- 


у Несмотря на ор bHO рать временами становится 
Дмитрий Эстрин И NE i CCH 
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ную бездну. Если бы плюшевый 
мишка был разумным существом, он 
наверняка ужаснулся бы тому, как 
ярус за ярусом благополучный, на 
первый взгляд, город превращается 
в преисподнюю. Крысы, бомжи, веч- 
ный мрак, сырость и холод... А в са- 
мом низу... 


Идея, в общем, такова: четыре со- 
трудника UPA (Агентство Город- 
ской Безопасности) получают важ- 
ное и ответственное задание — ра- 


№ Мрачные пейзажи, 
футуристическая урбанизация... 
Киберпанк, однако! 


Любопытен игровой механизм взлома 
компьютеров и починки устройств. 
Так, например, для взлома компьютера 
необходимо три раза кликнуть мышкой, 

чтобы небольшая полоска, двигающаяся по 
окружности, вовремя остановилась в отмечен- 
ном секторе. Оригинально, но... не более того. 


ОБЗОР 


зобраться, что происходит в не- 
драх компании с говорящим назва- 


нием Real Meat. Для этого им при- 
дется спускаться вниз, уровень за 
уровнем, на самое дно города... А 
там, как вы уже поняли, приятного 
мало. Мрачный индустриальный 
пейзаж, древние механизмы и 
люмпены — бандиты в масках, 
бомжи в контейнерах и, конечно 
же, мутанты, куда без них... 


Игра состоит из 11 уровней, но 
сдержите презрительную усмеш- 
ку — уровни огромны, и каждый из 
них, по сути, представляет собой 
одну большую головоломку. Голо- 
воломка эта решается с помощью 
определенной последовательнос- 
ти действий, и время от времени 
последовательность эта отнюдь не 
очевидна. Приготовьтесь к тому, 
что по ходу игры вам придется 
столкнуться с серьезными пробле- 
мами. Когда станет понятно, ЧТО 
нужно сделать, придется думать 
еще и о том, КАК это осуществить. 


Таким образом, прохождение игры 
может затянуться на многие дни. 


Отличительная особенность Project 
Eden заключается в том, что каждый 
из четырех сотрудников UPA, кото- 
рыми вы управляете, обладает ря- 
дом уникальных способностей, 
свойственных только ему. Картер 
(Carter) является лидером команды, 
он отвечает за общение с местным 
населением и умеет обращаться со 
спецоборудованием. Миноко (Мто- 
Ко) занимается хаком, взломом и во- 
обще всем, что каким-то образом 


связано с компьютерами. Андре 
(Апаге) способен чинить выведен- 
ные из строя механизмы. Амбер 
(Amber), огромный киборг, равноду- 
шен к опасным для живых людей 
внешним воздействиям, в частнос- 
ти, к пару, огню и электричеству. 


В следущем номере 


на этом месте будет реклама 


НОВОГО 


МОЛОДЕЖНОГО 


ЖУРНАЛА 


от издательства (gamejland 


№] Всем хороши ребята. Одно 
плохо — совершенно не умеют 
прыгать, хоть убей! 


Такая четкая специализация отве- 
чает концепции игры. Для того что- 
бы пройти один уровень в Project 
Eden, приходится пользоваться 
услугами всех четырех сотрудни- 
ков. Эффективны только действия 
команды. Классический пример: 
Миноко взламывает компьютер и 
Амбер получает доступ в помеще- 
ние, заполненное обжигающим па- 
ром. Там он приводит в действие 
вентиляционную систему, после 
чего в помещение может пробрать- 
ся Андре. Его основной целью бу- 
дет починка устройства, с помо- 
щью которого Миноко откроет че- 
рез компьютер следующую дверь. 
В нее проникнет Картер и займет- 
ся, к примеру, опросом населения. 
Типичнейшая для Project Eden иг- 
ровая ситуация. 


Любопытен игровой механизм 
взлома компьютеров и починки ус- 


будь более интересное. На место 
аркадных мини-игр прекрасно по- 
дошли бы, скажем, логические го- 
ЛОВОЛОмМКИ... 


Вообще все, что связано с асйоп’ом, 
в Project Eden реализовано крайне 


тройств. Так, например, для взло- 
ма компьютера необходимо три 
раза кликнуть мышкой, чтобы не- 
большая полоска, двигающаяся по 
окружности, вовремя останови- 
лась в отмеченном секторе. Ориги- 
нально, но... не более того. Заня- 
тие, согласитесь, довольно глупое, 
можно было бы придумать что-ни- 


посредственно. Классические про- 
блемы с управлением, низкий уро- 
вень А! членов команды, глупая ка- 
мера и жуткая вторичность. Уничто- 
жение страшных и коварных врагов 
превращается в исключительно 
скучное занятие. Особенно втех слу- 
чаях, когда дизайнеры Соге остава- 
лись верны своим традициям: жут- 


кие тесные коридорчики способны 
взбесить кого угодно. Справедливо- 
сти ради стоит отметить, что таких 
«традиционностей» в дизайне 
Project Eden не так уж много. 


Проблема, судя по всему, в том, что 
сами разработчики до последнего 
момента не знали, что же такое они 
делают... Если бы ребята из Соге ре- 
шились выкинуть из игры все идиот- 
ские перестрелки, получилось бы 
куда забавнее. А так... достаточно 
того, что вооруженные и экипиро- 
ванные по последнему слову техни- 


Перед нами новая цель — 
небоскреб. “Крепкий Орешек” 
в стиле Project Eden. 


ки сотрудники УРА не умеют... пры- 
гать! Тут уж я разработчиков понять 
никак не могу. Особенно принимая 
во внимание тот факт, что довольно 
часто в игре возникают ситуации, 
когда без пресловутых прыжков 
обойтись весьма затруднительно. 
Кому понадобилось создавать лиш- 
ние проблемы игрокам, сказать 
сложно. 


Отсутствие интерактивной помощи 
— еще одна серьезнейшая пробле- 
мав Project Eden. Довольно часто 
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возникают ситуации, когда понять, 
что именно хотят от нас дизайнеры 
уровней, не представляется воз- 
можным. Системы подсказок дей- 
ствительно очень не хватает. Стои- 
ло бы также отметить низкий уро- 
вень интерактивности игры вооб- 
ще. Для того чтобы узнать, можно 
ли нажать на кнопку, нужно к ней 
подойти... Взывая к логике разра- 
ботчиков, хочу задать вопрос: а по- 
чему нажимать можно не на все 
кнопки? То же касается «мертвых» 
дверей, рычагов и лифтов. Приме- 
чательно, что от своих интерактив- 


и | 


Перестрелки в Project Eden 
совсем не украшают игровой 
процесс. Скорее наоборот. 


ных собратьев они, как правило, 
ничем не отличаются. Все это при- 
водит к появлению серьезнейших 
проблем в процессе прохождения 
игры. И объяснять их нужно не ту- 
постью игрока, а исключительно 
упрямством разработчиков, кото- 
рые решили сделать именно так, а 
не иначе. 


О графике в игре говорить практи- 
чески нечего. Технологии Project 
Eden давно уже успели устареть. 
Минимум полигонов, простенькие 
текстуры, простенькие спецэффек- 
ты, корявая анимация. То, что мож- 
но назвать графическим миниму- 
мом. Есть и стандартные баги: про- 
блемы с обработкой полигонов, на- 
пример. Когда один из могучих со- 
трудников УРА застревает в туа- 
летной кабинке, становится отнюдь 
не смешно... 


Рекомендовать Project Eden 
можно тем любителям action’a, 
которые соскучились по всему не- 
стандартному. Творение Соге 
Design воистину нестандартно и 
сравнительно интересно. Что, 
впрочем, не мешает Project Eden 
время от времени быть до ужаса 
консервативным и кошмарно 
скучным. Если вы готовы тратить 
на каждую головоломку по 15 ми- 
нут, то, наверное, от игры вы бу- 
дете в восторге. Если же вы при- 
выкли к более веселому время- 
препровождению, будет разумнее 
пропустить эту игру. И нервы, с 
другой стороны, сбережете... 
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Все начинается в самый неподходящий для студента Брайана момент, очень уж ему 
хотелось поступить в аспирантуру, только вот у мафии совсем другие планы на этот счет... 


ПРОЕКТ- МУЛЬТИМЕДИА 


г. Апатиты 
ул. Ферсмана д.15 


г. Барнаул 


Социалистический пр. д.109 


г. Владимир 
ул.Каманина д.30/18 


г. Волгодонск 
Ростовская обл. 
ул. Строителей д.21 
пр. Курчатова д.17 


г. Воронеж 
ул. Плеханова д.48 
ул. Карла Маркса д.67 


г.Екатеринбург 
ул. Вайнера д.15 


г. Иркутск 

ул. Некрасова д.1 

ул. Байкальская д.69 
ул. Литвинова д.1 

ул. Урицкого д.1, д.18 
ул. Волжская д.14А 


г. Краснодар 
ул. Атарбекова д.47г. 


г. Курск 

ул. Ленина д.2, 

гостиница «Центральная» 
5 этаж 


“2S dinamic 


MULTIMEDIA 


г. Магадан 
ул. Парковая д.13 к.205 


г. Махачкала 
ул. Дахадаева д.11 


г. Москва 

Сеть магазинов «СОЮЗ» 

ТВЦ Горбушка ул. Барклая д.10 
корп.17, 1 эт. пав.1015 
Багратионовский пр. 

Т.Д. «Горбушка» место В2-072 


г. Новороссийск 
ул. Энгельса д.76 
ул. Рубина д.5 
пр. Ленина д.23 


высочайшего качества 


® 3D мультипликационные персонажи 


® Высокое графическое разрешение 1024х768х65536 


Они готовы усеять трупами весь город, что бы вернуть себе то, что, как они считают, 
принадлежит им. Главная задача заключается в том, чтобы выяснить, что они ищут и 
почему они уверены в том, что у Брайана это есть. 

Побег вместе с загадочной и очаровательной стриптизершей, что может быть более 
романтичным? Столько необычных людей вокруг, но, кто из них друзья, а кто пытается 
побыстрее прикончить , бедного студента? Разобраться в этом будет крайне сложно. 
Вас ждут головокружительные сюрпризы! 
Коктейль из убийств, денег, загадок, амбиций, религиозных обычаев и полная чаша лжи. 
Непростое испытание даже для агента секретной службы.... 


® Впечатляюще богатая графика доступная лишь в дорогостоящих мультфильмах 


® Программное динамическое освещение и тени, работающие даже Ha Pentium 166 


® Невероятно плавная и реалистичная анимация, более 30 минут мультфильмов 


® Постоянная смена камер, панорамы и размеров картинки в то время, 


как игрок исследует различные обстановки 
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CAME S 


г. Новосибирск 
ул. Ленина д.10 
ул. Фабричная д.4, оф.311 


г. Норильск 

ул. Талнахская д.79 маг. «Лазер- 
Диск» 

ул. Богдана Хмельницкого д.29 
маг. «Легион» 


г. Самара 

ул. Аврора д.181 

маг. «АВФ-Класс» 

ул. Мориса Тореза, 103 

ул. Мичурина, 15 секция №1 


® Простой и удобный интерфейс 


©2001 «Руссобит-М». ©2001 «Ре! 


Локализовано компанией «Revolt Games». 
По вопросам оптовых закупок обращайтесь в коммерческий отдел «Руссобит-М»: 
тел.: (095) 212-01-61, 212-01-81, 212-44-51; e-mail: office @ russobit-m.ru 

адрес в Интернете: www.russobit-m.ru; телефон технической поддержки: 212-27-90; 
e-mail технической поддержки: support @ гиззобй-т.ги; 
заказ дисков через Интернет: shop @russobit-m.ru 


г. С.-Петербург 
Загородный пр. д.10 
Невский пр. 9.52/54 
Лиговский пр. д.107 
Василевский остров, 
Средний пр. д.46 


г. Саранск 
ул. Пролетарская д.46 


г. Саратов 
ул. Астраханская д.140 
ул. Степана Разина д.80 


г. Ставрополь 

ул. Коминтерна д.42 
магазин «Инфа» 

ул. Комсомольская д.58 


г. Сургут 

ул. Энгельса д.11 блок «Б» клуб 
«Дигер». 

ул. Майская д.14 

ул. Мира д.37 

магазин «Дрим» 


г. Сызрань 
ул. Советская д.22, д.51 


® Около 100 различных обстановок и более 30 интерактивных героев 


® Великолепный музыкальный трек от Pendulo Studios, МР MUSIC SYSTEM 


ndulo». ©2001 «Dinamic Multimedia» 


г. Тольятти 
ул. Революционная 52 «А» торг. 
место 304 


г. Уфа 

пр. Октября д.56 

г. Челябинск 

ул. Цвилинга д.64 

г. Южно-Сахалинск 
yn. Емельянова д.34А. 


г. Якутск 
ул. Ярославского д.20 


ОБЗОР 


Жанр: RPG/adventure Издатель: Руссобит-М Разработчик: Enigma Software Productions 
Количество игроков: 4 Онлайн: http://www.russobit-m.ru/rus/games/excalibug/ 
Требования к компьютеру: Р200, 64 Mb, ЗО-ускоритель 


Дополнительная информация: 


Когда видишь игры, по- 
добные ExcaliBug, первой 
реакцией обычно бывает 
желание пропустить этот 

проект. На сей раз, правда, 
больших усилий по борь- 
бес “He хочу я на это смот- 
реть” прикладывать не 
придется. Даже внешний 
облик коробки с диском 
располагает к себе. Поме- 
шать могу разве что пре- 
дубеждения. Вроде бы, 
когда мысли заняты вы- 
ходом Wizardry 8, 
Civilization Ill 4 прочих TH- 

танов, как-то некстати с 
таких высот опускаться в 

мир насекомых. А зря. 


Олег Коровин 


гра действительно пре- 
тендует на то, чтобы 
влюбить в себя с первых 
же минут. Особо впечат- 
лительные и не слишком 
требовательные игроки могут 
пасть жертвами этой милой осо- 
бенности. Мне то и дело вспоми- 
нался транслировавшийся много 
лет назад мультик про пчелку 
Майю. ExcaliBug настолько же 
очарователен и наивен во всем, 


ы 


начиная с красивейшего трех- 
мерного меню, которое в бук- 
вальном смысле погружает нас 
мир, где трава становится непро- 
ходимым лесом, а комары — 
опасными противниками. 


wi 


Наши герои. Мирна — очарова- 
тельная воровка, готовая ради 
денег на все. Сиремун — старец- 
маг, член Белого Ордена, любой 
ценой стремящийся спасти мир 
от нависшей над ним опасности. 
Сэр Оуэн — в прошлом, принц, 
чье королевство пало под натис- 
ком врагов, а ныне — просто бла- 
городный рыцарь, верный идеа- 
лам чести и отваги. Баллард — с 


Мир насекомых разработчикам удался. 
Здесь растут красивейшие цветы, 
заслоняющие собой полнеба, летают 
бабочки и стрекозы, а вдоль дорог стоят 
сооруженные из листьев домики. Все это как 
раз и вовлекает игрока в атмосферу игры. 


Дмитрий Эстрин 


054 


ra 
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увы, не тянет. 


№ Какой бы ни был противник, 
воин, маг, паладин и вор все равно 
окажутся сильнее. И не важно, что 
они всего лишь букашки... 


Самое сложное решиться купить эту игру. Если решитесь, будете 
долго’удивляться, как подобное можетвамтнравитьсягА оно’будет. 


Оригинальность - не самая важная штука. Тем не менее, 
даже средний проект она вытягивает на вполне приемлемый уровень. 


Ролевушка, которая способна на некоторое время удержать игроков 
у экранов монитора, благодаря своей исключительной простоте. 


Мило, интересно и про жуков. Но на серьезную ВРС, 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF10067 


его силой могут сравниться толь- 
ко его глупость и лень. 


Партия самая обычная для RPG — 
воин, маг, паладин и вор. Если 
оценивать игру глобально, то 
почти все здесь будет привыч- 
ным и знакомым: классический 
сюжет, простенькая ролевая мо- 
дель, традиционный набор за- 
клинаний и т. д. Но в этом часть 
очарования ExcaliBug. Строго 
говоря, проект наполовину дет- 
ский. Наполовину, потому что 
детские игры не вызывают у 


взрослых никакого интереса, а 
ExcaliBug затягивает — как бы 
удивительно это ни было. 


Что же здесь такого притягатель- 
ного? Сказать довольно сложно, 
потому что все действительно 
очень просто. Мы ходим по карте, 
сражаемся с врагами, общаемся с 
МРС — вот, собственно, и все. Ро- 
левая система должна прийтись по 
вкусу прежде всего тем, кто устал 
от сложных схем и кому захотелось 
чего-то более земного. У каждого 
героя четыре характеристики: си- 
ла, мощь, магия и ловкость. Четыре 
индикатора на экране: жизнь, дух, 
мана и опыт. Переходим на следу- 
ющий уровень — становимся силь- 


6,7 | 
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REVIEW EXCALIBUG 


№ Bo время сражений Мирну лучше отвести 
подальше. Чтобы не оказалась насажена на штык, 
который “молодец”... 


нее, быстрее, у мага появляются новые закли- 
нания. 


Впрочем, простота и доступность не имеют 
ничего общего с примитивизмом. ExcaliBug 
не только мил, но и достаточно интересен с 
точки зрения игрового процесса. У каждого 
противника есть органы зрения и слуха: ес- 
ли мы окажемся достаточно близко у него за 
спиной, он насторожится, услышав шаги. 
Если же у нас хватит наглости встать прямо 
перед ним, враг либо бросится в атаку, либо 


Нарекания вызывает управление. На все на- 
ши команды герой реагирует медленно, что 
очень осложняет жизнь в бою. Горячие кла- 
виши перенастраивать нельзя, а их список я 
нашел только в мануале. Так не годится. Хо- 
чется сказать два слова о локализации. Все 
отлично, кроме одного момента, опять-таки 
связанного со сражениями. Уж не знаю, как 
оно там в оригинале, но в русской версии 
эти сладострастные стоны и вздохи, изда- 
ваемые нашими подопечными после каждо- 
го пропущенного удара, надоедают сразу 
же. До такой степени, что звук хочется про- 
сто отключить. 


Для игры вроде 
ExcaliBug orpom- 
ное значение име- 
ет то, каким игрок 
увидит окружаю- 
щий мир. Причем 
важнее даже не 
столько качество 
графики, сколько 
работа дизайне- 
ров. Мир насеко- 
мых разработчи- 
кам удался. Здесь 
растут красивей- 
шие цветы, засло- 
няющие собой 
полнеба, летают 


Строго говоря, проект наполовину детский. Наполовину, 
потому что детские игры не вызывают у взрослых никакого 
интереса, а ExcaliBug затягивает — как бы удивительно это 

ни было. Что же здесь такого притягательного? Сказать 
довольно сложно, потому что все действительно очень просто. 


побежит за подмогой. В любом случае, на- 
ходящиеся рядом враги сбегутся на шум 
борьбы. 


Сражается каждый герой, естественно, по-раз- 
ному. Ну, с воинами все понятно. Маг может ли- 
бо использовать атакующие заклинания, либо 
избегать прямого контакта с врагами, становясь 
невидимым и пользуясь преимуществом в ско- 
рости (все-таки Сиремун - мотылек). Мирне же 
вообще не рекомендуется вступать в битвы. Од- 
нако практика показывает, что справиться она 
может практически с любым. Нужно только вы- 
манивать противников на себя по одному. Для 
этого есть специальные отвлекающие маневры. 


№. 


№ По меркам обычных ролевых игр этот 
противник несколько мелковат. 
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№ Это маг, если вдруг вы не поняли. Баг-маг. 


бабочки и стрекозы, а вдоль дорог стоят со- 
оруженные из листьев домики. Все это как раз 
и вовлекает игрока в атмосферу игры. Техни- 
ческая реализация тоже не отстает. Очень 
впечатляют возможности масштабирования. 
Это, конечно, не Black and White, но все же: 
опустив камеру к самой земле, можно разгля- 
деть героев во всех деталях, при максималь- 
ном же удалении они превращаются в крошеч- 
ные точки, зато нам открываются все красоты 
крошечного мира. 


На кого же ориентирован ExcaliBug? По 
большому счету — на всех. Это не значит, 
что каждый придет от него в полный вос- 
торг. Но в поисках хорошей игры, когда вы 
не знаете, что именно хотите получить, мож- 
но смело выбирать ExcaliBug. Вы точно не 
разочаруетесь. 25] 
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RTS 


Руссобит-М 


Reality Pump 


http: //www.russobit-m.ru/rus и games/worldwar/ 
PII 300, 32MB RAM, 3D-axcenepatop, Windows 9x, ME, 2000 


В последнее время разра- 
ботчиков real-time страте- 
гий потянуло на современ- 
ную тематику. Видать, надо- 
ели им футуристические 
плазмолеты, фэнтезийные 
гоблины и средневековые 
катапульты. злободневнос- 
ти, судя по всему, захоте- 
лось. Что ж, мы как сторон- 
ники всего нового и протрес- 
сивного можем лишь при- 
ветствовать свежие веяния 
в жанре, который к настоя- 
щему моменту успел многое 
пережить. И, соответствен- 
но, нужно положительно 
оценить опыт разработчи- 
ков Conflict Zone, Real War, 
Divided Ground, а теперь еще 
и World War Ill: Black Gold. 
Детище JoWood было лока- 
лизовано в России небе- 
зызвестной компанией 
Руссобит-М» и получило на- 
звание «Третья Мировая 
Война: Черное Золото». 


Дмитрий Эстрин 


сожалению, нам не при- 
дется кричать о гени- 
альности самой лучшей 
в мире RTS... HO, тем не 
менее, стоит сразу от- 
метить: игра отнюдь не плохая, 
достаточно увлекательная и 
сравнительно красивая. Поклон- 
ники жанра наверняка будут до- 


Дмитрий Эстрин 


Александр Щербако 


Дополнительная информация: 


рр 


вольны, остальным должна прий- 
тись по вкусу, по крайней мере, 
тематика «Третьей Мировой». В 
данном случае лишний раз упо- 
минать об актуальности игры, по- 
жалуй, даже некорректно. 


Сюжет прост и с легкостью по- 
дойдет доброй половине подоб- 
ных RTS. Арабские страны нео- 


Качественный и 
пов сем бе 


ре 


оч 
г 


жиданно встали на дыбы и пре- 
кратили поставку нефти на За- 
пад. Россия от этого, в общем, не 
проиграла, и, воспользовавшись 
ситуацией и собственными ре- 
сурсами, увеличила расходы на 
оборонную промышленность. Со- 
единенным Штатам все это не 
понравилось. Америка сильно на 
всех обиделась и решила пока- 
зать, кто на самом деле истинный 


REVIEW 


Руссобит-М 


/www.realitypump.com/ 


хозяин планеты, — с помощью 
своего оружия, разумеется. А со- 
ответствующего оружия в Амери- 
ке достаточно... 


Соответственно, определяются 
три участника конфликта: Амери- 
ка, Россия и Ирак. Для Третьей 
Мировой этого явно недостаточ- 
но, но человек, который хочет 
приятно провести время за мони- 


средний балл 


REVIEW TPE 


№ Взрывы разработчики 
реализовали на совесть. Подобные 
пироэффекты особенно впечатляют в 
динамике. 


тором, жаловаться не будет. Жа- 
ловаться можно на другое, а 
именно — на схему прохождения 
«Черного Золота». В самом деле, 
для того чтобы поиграть за Рос- 
сию и Ирак, приходится сначала 
пройти кампанию за Америку! А 
если, скажем, игрок по идеологи- 
ческим соображениям предпочи- 
тает Америке Россию или, не дай 
Бог, Ирак? По большому счету, 
все это придирки, но впечатле- 
ние чуть-чуть портится. 


Игровой процесс должен быть 
знаком любому, кто хоть раз ви- 
дел RTS. Строим здания, разви- 
ваемся, разведываем террито- 
рию, обороняемся, атакуем. 
Есть, впрочем, маленькие част- 
ности, о них и поговорим. Нач- 
нем с постройки. Воздвигаются 
здания довольно странным спо- 
собом. Процесс скидывания 
строения с летающего вертолета 
на землю в нашем случае назы- 
вается игровой условностью. И, к 
сожалению, это далеко не един- 
ственная условность в «Третьей 
Мировой». В частности, особо 
впечатляют лужи нефти, украша- 
ющие «военно-полевые» пейза- 
Жи... 


Огромное значение в «Третьей 
Мировой» придается разного 
рода усовершенствованиям и ис- 
следованиям новых технологий. 
Кстати, в этом игра очень похожа 
на «Землю 2150». Фактически, 
мы сами собираем юниты на свой 
вкус, учитывая лишь исследован- 
ные технологии и преследуемые 


необходимым боезапасом. Подоб- 
ные элементы микроменеджмента, 
как ни странно, идут на пользу игро- 
вому процессу. Сражения в «Черном 
Золоте» куда более интересны, не- 
жели бои втом же Red Alert 2. 


С другой стороны, искусственный 
интеллект страдает полным набо- 
ром стандартных болезней. Как 
объяснить упорство компьютера, 
кидающего все свои силы на не- 


цели. Так, например, на вертолет 
Apache можно погрузить ракеты 
класса «воздух-земля» для бом- 
бардировки наземных целей или 
ракеты класса «воздух-воздух» 
для уничтожения, соответствен- 
но, целей воздушных. Система 
создания юнитов не отличается 
особой сложностью — все, как я 
уже говорил, здорово напомина- 
ет «Землю 2150». 


«Третья Мировая Война» — одна из 
немногих RTS, в которых можно гово- 
рить о реализме. Это, конечно, не во- 
енный симулятор и не учебник дляге- 
нерала, но некоторые внешние дета- 
ли способны порадовать кого угодно. 
Отечественный патриот обязательно 
смахнет скупую слезу при виде род- 
ного «УАЗ-469»... 


Если в бою ваши юниты неожиданно 
перестают исполнять свои прямые 
обязанности (уничтожение против- 
ника, например) — значит, вы про- 
считались, не обеспечив свою армию 
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приступные укрепления и игнори- 
рующего легко уязвимые подступы 
к базе, лично я не знаю. Впрочем, 
свои недостатки А! прекрасно ком- 
пенсирует скоростью развития, 
которая иной раз заставляет поду- 
мать о бесстыдном сНеаРовании. 


| Особенно это заметно в режиме 
skirmish. Разработчикам, конечно, 
стоило бы уделить больше внима- 
ния игровому балансу... 


В графике сразу угадывается 
«Земля 2150». Это, в общем, не 
так уж странно, потому как дви- 
жок использовался тот же, только 
малость усовершенствованный. 
Все как положено: 30, смена дня 
и ночи, хорошо проработанные 


ВИ Интерфейс игры почти в точности 
повторяет интерфейс “Земли 2150”. 


полигонные модели юнитов. 
Правда, общий налет вторичнос- 
ти оставляет далеко не самое 
лучшее впечатление... 


Уровень локализации действи- 
тельно высок. «Третья Мировая 
Война» — один из тех случаев, 
когда нашим читателям можно 
рекомендовать покупку игры хотя 


бы из-за отличного перевода. Ну, 
а вообще мы имеем дело с креп- 
ким, качественным продуктом, 
который вполне может претендо- 
вать на звание хорошей игры. Хо- 
тя на шедевр «Третья Мировая» 
все-таки не тянет. 25] 
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Дополнительная информация: 


0 TOM, насколько хороша 
та или иная игра, обычно 
можно догадаться 

с первой же минуты 
знакомства с ней. 


Олег Коровин 


сли мне в руки попадает 
проект, о котором я по ка- 

кому-то невероятному 
стечению обстоятельств 

ничего не слышал вплоть 

до его выхода (обычно это второ- 
сортные гонки), примерные выво- 
ды о нем можно сделать с первого 
же взгляда. Исключение составля- 
ют лишь две категории игр: что-то 
очень неоднозначное и абсолют- 
ные шедевры. Pool of Radiance не 
носится ни к одной из этих кате- 
горий. С самого начала так и хоте- 
лось сказать: “Ну, здесь все ясно с 
ервого взгляда”. Конечно, полной 


bi 
т 


ясности первый взгляд не прино- 


Однообразные лабиринты 
подземелий Pool of Radiance явно не 
дотягивают до шикарных гротов и 
пещер Baldur's Gate Il. 


Дмитрий Эстрин 


сит. Но говорит очень о многом. А 
дальнейшее знакомство с этим 
проектом окончательно расставля- 
ет все точки над i. 


Так вот, первое, что мы видим (как 
и всегда) — это вступительный ро- 
лик. Поверьте, уже он говорит о 
многом. Весьма посредственное 
качество видео, банальнейшая за- 


Классика, безна 


Мая сразу после выхода 


Stormfront Studios 
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P2 400, 64Mb, 3D акселератор 
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Эффектные заклинания являются 
одним из самых важных достоинств 
игры. 


вязка истории и стандартный на- 
бор высокопарных фраз, знакомых 
по сотням фэнтези-игр и произно- 
симых не меняющимся с годами 
голосом, — уже ясно, что перед на- 
ми в лучшем случае не самый вы- 
сокобюджетный проект. Без прост- 
ранных вступлений нам сообщают 
о том, что все плохо. Таинственные 
темные силы таинственным обра- 
зом проникли в мир, чтобы вер- 
шить в нем свои таинственные тем- 
ные дела. Мы — группа смелых и 
благородных героев в количестве 
четырех штук, которая берется за 
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OTUMKOB. 


ВЕУТЕ \М/ POOL OF RADIANCE 


№ Магия и ewe раз магия. Только 
она скрашивает скучные часы 
блуждания по унылым ландшафтам. 


спасение злополучного мира. Сю- 
жет не желает объяснять нам при- 
чины, побудившие храбрецов рис- 
ковать жизнью. Кто они — также 
остается загадкой. 


Главной особенностью Pool of 
Radiance является то, что игра ба- 
зируется на третьей редакции пра- 
вил AD&D. То есть перед нами са- 
мый что ни на есть классический 
ролевик. Именно с этого можно 
было начать разговор об игре, если 
бы термин «AD&D-based ВРС» cam 
по себе являлся символом качест- 
ва. Но... Впрочем, до этого “но” мы 
еще доберемся. А пока важно то, 
что мы снова живем по правилам 
«Драконов & Подземелий». 


Генерации персонажей бояться не 
стоит. Никаких кубиков и часов, про- 
веденных за их бросанием. Выбира- 
ем расу, класс, мировоззрение, рас- 
пределяем базовые характеристики 
— ивперед. Новый свод правил при- 
внес в ролевую систему ряд измене- 
ний. В списке рас появился полуорк 
(half-orc) — не то чтобы революция, 
но приятно. Ограничение по росту 
уровня сравнительно лояльно (16), 
хотя знавали мы игры сеще более ло- 
яльным лимитом. Список новых клас- 
сов включает три экземпляра: 
Barbarian, Monk и Sorcerer, пришед- 
ший на смену привычному Wizard’y. 
Основное отличие в следующем: 
Зогсегег не должен запоминать за- 
клинания, как это было раньше. На 


каждом уровне магии у него есть оп- 
ределенное количество спеллов, в 
процессе сотворения которых маг 
может выбирать различные заклина- 
ния. Так что теперь у игрока стало 
больше свободы выбора. И еще один 
немаловажный момент. Отныне бону- 
сы и пенальти начинают действовать 
при значении базовых характеристик 
12 и 9 соответственно (а не 165). 


И вот мы на просторах игрового ми- 
ра. Наши похождения начинаются 
под открытым небом, но это просто 
последний шанс насладиться сол- 
нечным светом до того, какмы отпра- 
вимся в подземелья, где нашим ге- 
роям предстоит провести большую 
часть игрового времени. Лучше бы 
мы оставались на поверхности. Там 


en 


nreonnonne 
eit 
"4 a 


№ Третья редакция правил AD&D 
заметно изменила боевую систему. 


Сами бои пошаговые, однако на принятие 
решений отводится ограниченный отрезок 
времени. Обычно его хватает с лихвой, 

но при этом стоит учитывать некоторые 
особенности интерфейса... На сей раз он 
действительно осложняет жизнь. 
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работа дизайнеров по-настоящему 
радует глаз. Может, дело в ярких кра- 
сках, может, в обилии деревьев, до- 
миков и башен. В любом случае, на- 
верху все как-то радостнее. А вот под 
землей нашему взору по большей ча- 
сти предстает довольно унылая кар- 
тина. Нередко возникают ассоциа- 
ции с Diablo, причем с первой его ча- 
стью: коричневато-серые низкие сте- 
ны, однообразные коридоры и залы 
— и зомби, зомби, зомби. Ассоциа- 
ции явно не самые лучшие. Конечно, 
не все так мрачно, есть и красивые 
локации, но очень уж редко они 
встречаются. Модели персонажей, и 
уж тем более врагов, выполнены в 
30, но выглядят при этом весьма по- 
средственно. При недостатке осве- 
щения отличить одного монстра от 
другого на вид бывает очень нелегко. 
А анимация... я понимаю, что зомби 
перемещаются как зомби. Но осталь- 
ные... остальные тоже недалеко от 
них ушли. Зато неизменно радуют 
глаз заклинания. Берите побольше 
магов в партию, если хотите посмот- 
реть на красивые эффекты. 


В сражениях Pool of Radiance верен 
классике до конца. Именно за ис- 
треблением монстров мы проведем 
95% игрового времени. И знаете, 


сейчас подобный подход восторга 
уже не вызывает. Мы успели привык- 
нуть к тому, что в RPG должно быть 
много NPC, квестов, сюжетных OT- 
ветвлений и т.д. Все это есть, но в 
очень уж небольшом количестве. Да, 
игра имеет право быть ориентиро- 
ванной либо на сюжет, либо на бои и 
прокачку персонажей. Но это никак 
не означает, что процесс истребле- 
ния монстров может стать скучным и 


однообразным. А здесь он, в сочета- 
нии с не самым удачным дизайном, 
превращается в рутину. Кстати, уров- 
ни не очень-то спешат расти, а пото- 
му многочасовая зачистка подземе- 
лий может отпугнуть даже отчаянных 
манчкинов. 


Сами бои пошаговые, однако на 
принятие решений отводится огра- 
ниченный отрезок времени. Обыч- 
но его хватает с лихвой, но при 
этом стоит учитывать некоторые 
особенности интерфейса... На сей 
раз он действительно осложняет 
жизнь. При всей традиционности и 
даже консервативности проекта 
управление весьма и весьма нео- 
бычно для RPG. Все игровые меню 
выполнены в хорошо знакомом 


В 1988 году Stormfront Studios 
выпустила первую в мире 
RPG на основе правил AD&D 
под названием Pool of Radiance. 
Tak что представленная 
на наш суд игра на самом деле 
является второй частью сериала. 
Однако разработчики справед- 
ливо полагают, что далекого 
предка уже мало кто помнит. 
Поэтому было решено 
не ставить двойку в названии. 
Странно другое. 

Если Pool of Radiance давно 
забыт, зачем делать вторую 
часть в духе возвращения 
к истокам на новом 
витке эволюции? 

В результате триумфа 
так и не получилось. 


«Windows style»: правой кнопкой 
вызываем контекстное меню, из 
него выплывает следующее и т.д. 
Оконный интерфейс — это дейст- 
вительно смело. Чем оправдан по- 
добный подход, непонятно. Хоро- 
шо хоть инвентарь представлен не 
только в текстовом, но и в графиче- 
ском варианте. При этом подразу- 
мевается, что второй его вид нужен 
в основном для красоты. Добавля- 
ет неудобств то, что все надписи и 
стрелочки в меню очень мелкие. 
Из-за этого во время боя откровен- 
но неудобно пользоваться закли- 
наниями — иногда просто не хвата- 
ет отведенного на ход времени, 
чтобы оценить ситуацию и до- 
браться до нужного спелла. 


РоВ пришелся не ко двору. Поваль- 
ное увлечение AD&D RPG уже про- 
шло. Любовь к подобным играм оста- 
лась, HO отхорошего очень трудно от- 
выкать. Хотя мне приятно, что нако- 
нец появился проект, не являющийся 
копией Baldur’s Gate и привносящий 
в жанр что-то свое... но все-таки луч- 
ше, когда это делается более изящ- 
но. Игра слишком консервативна. 
Здесь разработчики явно перестара- 
лись, и Pool of Radiance оказался 
просто-напросто неактуален. 28] 
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Дополнительная информация: 


Совсем недавно, в октяб- 
ре сего года, свет увидел 
новехонький, только что 
сошедший с конвейера 
торгово-строительная 
стратегия Patrician Il. Его 
первая, не слишком выда- 
ющаяся часть сразу же 
была предана забвению, 
уступив место младшему, 
но более серьезно настро- 
енному братцу. 


Антон Перегрузкин 


ак и положено хорошему 
продолжению, Patrician Il 
стал более красив, более 
глубок и, естественно, бо- 
лее интересен. Мало того, 
он настолько опередил в развитии 
первую часть, что по праву может 
считаться самостоятельной игрой. 


Помимо вас в каждом городе 
действуют пронырливые конкуренты. 
Так что будьте начеку! 


Забыть прото, что новый Patrician яв- 
ляется сиквелом, нам поможет также 
фирма «1С», благодаря которой игра 
выходит как самостоятельный про- 
ект под загадочным названием «Не- 
гоциант». 


Как рассказал мне Юрий Миро- 
шников, руководитель направле- 
ния игровых и мультимедийных 
продуктов фирмы «1С», в этом на- 
звании нет абсолютно ничего нео- 
бычного. Слово «негоциант» озна- 
чает крупного торговца, купца-ино- 
земца, и такое название наилуч- 
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Ascaron Software 


http://www.strategyfirst.com/ 


шим образом отражает суть выпус- 
каемой на российский рынок игры. 
Кстати, Ascaron Software очень ле- 
стно отзывались о проведенной 
локализации. Ну а нам предстоит 
оценить ее совсем скоро, постоль- 
ку «Негоциант» появится на при- 
лавках магазинов еще до Нового 


кая стратегия, да еще 
(0) твий 


http: //www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF9639 
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года. И возможно, именно этот 
диск любители стратегий смогут 
найти у себя под новогодней елкой. 


TL KOTO? 


«Негоциант» представляет собой 
классический пример жанра исто- 
рической торговой стратегии. Лич- 
но мне, игроку, воспитанному на 
SimCity и Caesar Il, этот жанр открыл 
неизведанные доселе возможности 
и откровенно шокировал, даровав 
не только города, но целую импе- 
рию, живущую торговлей. Основное 


отличие «Негоцианта» состоит в 
том, что вместо единого и всемогу- 
щего в рамках своих владений пра- 
вителя вам на поруки дается обык- 
новенный европейский купец сред- 
невекового пошиба. Кроме того, 
действие переносит вас из Римской 
империи в Западную Европу ХМ ве- 
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№ На глобальной карте можно оценить грандиозный территориальный размах игры. 


ка. В качестве исторической справки можно 
вспомнить, что примерно в это же время в Гер- 
мании образовался купеческий Ганзейский со- 
юз, обеспечивавший безопасность торговых 
судов во время их плаванья. По сути дела, вы 
становитесь одним из его торговцев и начинае- 
те строить свой бизнес в маленьком немецком 
городке. Почему немецком? Все просто: созда- 
тели игры — немцы. 


Перед вами простираются безграничные вод- 
ные пространства: Балтийское и Северное моря, 
где вас ждут два десятка городов, а также мно- 
жество торговых кораблей. Торговля пойдет от 
Осло и Бергена до Бремена и Кельна, от Лондо- 
наи Эдинбурга до Риги и, вы не поверите, Новго- 
рода! Кстати, присутствие в Ганзейском союзе 
и, соответственно, в игре нашего города-побра- 
тима отчасти сказалось на выборе Patrician Il 
для выпуска на российском рынке. 
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Основное отличие «Негоцианта» состоит в том, что вместо 
единого и всемогущего в рамках своих владений правителя 
вам на поруки дается обыкновенный европейский купец сред- 
невекового пошиба. Кроме того, действие переносит вас из 
Римской империи в Западную Европу XIV века. 


Ваша цель исключительно скромна: стать ве- 
личайшим за всю историю средневековой Ев- 
ропы политиком, торговцем и стратегом. В го- 
родах необходимо развивать промышлен- 
ность — а что для этого нужно делать, знает 
каждый, кто хоть раз играл в подобную страте- 
гию. Этих привередливых горожан и накорми, 
и ублажи, и вылечи, и, мало того, рабочие ме- 
ста им предоставь! Создателями игры были 
предусмотрены целых три экономических 
прослойки населения. Одной только продук- 
ции представители этих слоев могут возже- 
лать до двадцати!) видов, при этом в рамках 
города масштабы производства не позволяют 
изготовлять больше половины предусмотрен- 
ных игрой вещей и продуктов. 


За долгие дни путешествия из города в город с 
вашими товарами и, что самое обидное, с кораб- 
лями может произойти практически все что 


угодно. Даже если забыть на некоторое время о 
буйной морской стихии, о тех, OT кого вас должен 
защищать тот самый Ганзейский союз, забыть 
сложно. Именно ради них перед плаванием при- 
дется уделять немало внимания вооружению су- 
дов. Что же касается баталий, то тут «Негоци- 
ант» предоставляет вам возможность выбирать, 
воевать самому или же поручить сражение ис- 
кусственному интеллекту. Но почувствовать се- 
бя Стенькой Разиным у вас не получится при лю- 
бом раскладе. Битвы — единственный элементв 
игре, не тянущий на твердую «четверку», да и А! 
там, по сути дела, ни кчему. Все баталии проис- 
ходят так: на увеличенном поле боя вашим ко- 
рабликам предстоит совершать несложные ма- 
невры и, не забывая о поправке на ветер, пере- 
стреливаться с оппонентом. Тут уж поделать не- 


mail. | 


BAM MUebnMlo 


Путешествия сопряжены с 
большим риском. Мало того, что вы 
можете неудачно вложить деньги, так 
еще и пираты не дремлют! 


чего, все-таки это не пиратский си- 
мулятор... Hy a Tem, кому помимо со- 
леных брызг не хватает звона стали, 
могу порекомендовать «Век Парус- 
HUKOB». 


Основой играбельности всегда 
считался хорошо продуманный ин- 
терфейс. «Негоциант» стал исклю- 
чением из правил: играть в него 
очень удобно. Все кнопочки нахо- 
дятся там, где нужно, о любом объ- 
екте интерфейса можно получить 
всплывающую подсказку. Если же 
и после этого у вас остаются во- 
просы, к вашим услугам столь же 
услужливый, как и сам интерфейс, 
учебник. 


Что касается графического оформ- 
ления, здесь «Негоциант», увы, но- 
визной и высокой технологичнос- 
тью блеснуть не сможет. Разработ- 
чики из Азсагоп пошли другим пу- 
тем. Чтобы выделить свое детище 
из развала низкопробных игр- 
близнецов, им пришлось потру- 
диться не на шутку. На обычной ко- 
соугольной плоскости вы сможете 
построить до четырех десятков 


различных зданий, внешне полно- 
стью соответствующих своим исто- 
рическим аналогам. Кораблей же 
будет на порядок меньше, но и тут 
глаз не может не порадоваться. Ак- 
куратно, стильно, хотя и неброско. 


Подводим итог. «Негоциант» 
пришелся к месту. Да, я истоско- 
вался по хорошей торгово-строи- 
тельной стратегии, не слишком 
сложной с одной стороны, но и не 
особенно банальной с другой. 
Это не «Поселенцы», окончатель- 
но замучившие сложным и одно- 
образным строительством пище- 
вых цепочек, это не симулятор 
города, годящийся для приема 
экзамена у абитуриентов Инсти- 
тута Коммунального Хозяйства. 
Мало того, «Негоциант», Ha мой 
взгляд, — значительно более 
продвинутый симулятор жизни, 
чем те же самые кукольные The 
Sims. Ну a тот факт, что игра не 
заточена под третий GeForce, я 


вовсе не считаю моветоном. Не 
все же время нам с вами считать 
полигоны — есть еще немало но- 
вых реализаций хорошо забытого 
старого. Выходит немало игр, 
экономящих наши деньги на по- 
купке «железа», берегущих наши 
нервы на отсутствии проблем с 
совместимостью этого самого 


«железа» и дарящих бесконечно 
приятные часы. «Негоциант» оп- 
ределенно относится к их числу. 


Кроме того, локализация «Него- 
цианта» выполнена весьма каче- 


Несмотря на огромные 
масштабы, каждый город в игре 
проработан до мельчайших 
подробностей. 


ственно, ибо ей занимался не 
кто-нибудь, а сам лидер отечест- 
венного игрового рынка. Мы 
встречаем игру, которая обещает 
море удовольствия и, если пове- 
зет, немного аддонов. 


‚в битвах и сражени 
® «Технологическое дерево» (изббретение нового ор 
® Система подземных туннелей 
© Строительство мостов 
® Оборонные системы 
® Электронные системы (подслушивание неприятельск: 
© Выбор между простым и более сложным видом интерфейса 
® Ошеломляющий саундтрек придает боевое настроение 


На секретной конференции Центральной Геологической 
Коммиссии ООН были раскрыты ошеломляющие факты. 
Запасы нефти катастрофически сокращаются. 


Ее запасов хватит максимум на 8-10 лет. 

, Даже высокоразвитые страны не смогут придумать 

у = за такой короткий срок альтернативный энергоресурс. 
' Волна протестов проходит по всей Земле. 


Забудьте про исторические войны с допотопными мечами и копьями. 
Отключайтесь от бешенных межгалактических войн с несуществующими лазерными пушками. 
Пора ... Пора отправляться на настоящую войну с настоящим оружием. 


Командуйте сотнями пехотными, воздушными и морскими войсками, оснащенными наиболее развитыми технологиями оружия на сегодняшний день. 


Вы приобретаете опыт и знания по мере того, как вы пробиваете свой путь по восходящей лестнице, ведя многочисленные войска к грандиозным 
победам, или к более горькой неудаче, поражению. Следите за удивительными живыми сценами, сопровождающие историю! 


Используйте удобный издатель карты для создания своих собственных сценариев! 


©2001 «Руссобит-М». ©2001 «JoWooD». ©2001 «Reality Pump». 
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ПРОЕКТ- МУЛЬТИМЕДИА 


JoWooD 


Productions 


г. Апатиты г. Магадан г. Тольятти 


ул. Ферсмана д.15 


г. Барнаул 
Социалистический пр. д.109 


г. Владимир 
ул.Каманина д.30/18 


г. Волгодонск 
Ростовская обл. 
ул. Строителей д.21 
пр. Курчатова д.17 


г. Воронеж 
ул. Плеханова д.48 
ул. Карла Маркса д.67 


г.Екатеринбург 
ул. Вайнера д.15 


г. Иркутск 

ул. Некрасова д.1 

yn. Байкальская д.69 
ул. Литвинова д.1 

ул. Урицкого д.1, д.18 
ул. Волжская д.14А 


г. Краснодар 
ул. Атарбекова д.47г. 


г. Курск 

ул. Ленина д.2, 

гостиница «Центральная» 
5 этаж 


ул. Парковая д.13 к.205 


г. Махачкала 
ул. Дахадаева д.11 


г. Москва 

Сеть магазинов «СОЮЗ» 
ТВЦ Горбушка ул. Барклая 
д.10 корп.17, 1 эт. пав.1015 
Багратионовский пр. 


Т.Д. «Горбушка» место B2-072 


г. Новороссийск 
ул. Энгельса д.76 
ул. Рубина д.5 
пр. Ленина д.23 


г. Новосибирск 
ул. Ленина д.10 
ул. Фабричная д.4, оф.311 


г. Норильск 

yn. Талнахская д.79 маг. 
«Лазер-Диск» 

ул. Богдана Хмельницкого 
Д.29 маг. «Легион» 


г. Самара 

ул. Аврора д.181 

маг. «АВФ-Класс» 

ул. Мориса Тореза, 103 

ул. Мичурина, 15 секция №1 


г. С.-Петербург 
Загородный пр. д.10 
Невский пр. д.52/54 
Лиговский пр. д.107 
Василевский остров, 
Средний пр. д.46 


г. Саранск 
ул. Пролетарская д.46 


г. Саратов 
ул. Астраханская д.140 
ул. Степана Разина д.80 


г. Ставрополь 

ул. Коминтерна д.42 
магазин «Инфа» 

ул. Комсомольская д.58 


г. Сургут 

ул. Энгельса д.11 блок «Б» 
клуб «Дигер». 

ул. Майская д.14 

ул. Мира д.37 

магазин «Дрим» 


г. Сызрань 
ул. Советская д.22, д.51 


ул. Революционная 52 «А» 
торг. место 304 


г. Уфа 

пр. Октября д.56 
г. Челябинск 

ул. Цвилинга д.64 


г. Южно-Сахалинск 
ул. Емельянова д.34А 


г. Якутск 
ул. Ярославского д.20 


RPG Uszartey 


Делать клоны — неблаго- 
дарное занятие. Оригинал 
зловещей тенью нависает 
над любым проектом, ко- 
торый в той или иной ме- 
ре копирует удачные 
идеи своих предшествен- 
ников. И все равно, клоны 
были, есть, и, как гово- 
риться, будут есть. 


Евгений Филимонов 


hrone of Darkness — оче- 
редное доказательство на- 
шей нехитрой теоремы. Иг- 
ра изначально задумыва- 
лась как клон Diablo 2. Чест- 
ные разработчики — команда с гово- 
рящим названием Click Entertainment 
— ине пытались скрывать потрясаю- 
щее сходство своего детища створе- 
нием Blizzard Entertainment. В резуль- 
тате получилась, аппелируя к терми- 
нологии жанра 3D action, тотальная 
конверсия известного хита. 


Сюжет Throne of Darkness неза- 
мысловат. Жил-был в Японии сегун 
по имени Тсанайоши. И был он богат 
до неприличия, но богатство его бы- 
ло нажито отнюдь не честным тру- 


Евгений Филимонов 
Сергей Амирджанов 
Дмитрий Эстрин 


Александр Щербако 


Sierra Studios 
no 8 
epy: P266, 32MB RAM 


Если бы не сочные эффекты 
заклинаний, игра была бы 
похоронена заживо. 


дом. И все бы ничего, но пришло, как 
водится, время умирать. Отходить в 
лучший из миров Тсанайоши не хо- 
тел, потому что его и на этом свете 
очень неплохо кормили. Тогда сегун 
со свойственной японцам радикаль- 
ностью решил стать бессмертным. 
И туг очень кстати подвернулся мо- 
нах, не только обладавший эликси- 
ром бессмертия, но и согласивший- 
ся отдать его Тсанайоши. Бесплат- 
ный сыр имел лихой побочный эф- 
фект — эликсир открыл врата, через 
которые злой демон Заньшин и его 
ужасная армия ринулись в нашу ре- 
альность. Мир в очередной раз ока- 
зался под угрозой, и нам предстоит 
все эту кашу расхлебывать. Точка. 


Игровой процесс практически полно- 
стью скопирован с Diablo 2. Мы бу- 
дем исправно заниматься уничтоже- 
нием всех и вся в изометрической 


Средний по все 
реко дуемый 


Click Entertainment 


les/common/ga 


проекции. Правда, He в гордом оди- 
ночестве, а в компании трех союзни- 
ков, которые чуть более продвинуты, 
нежели наемники из Diablo 2. 


Вообще-то потенциальных спут- 
ников аж целых шесть (семь пер- 
сонажей, минус выбранный нами 
герой), но сразу можно путеше- 
ствовать только вчетвером. Ос- 
тальные же в это время отдыхают 
в святилище, что не мешает им 


подменять больных или уставших 
товарищей непосредственно на 
поле боя с помощью хитрого 
Daimyo Interface (местный аналог 
телепорта). Непосредственно уп- 
равляем мы только одним саму- 
раем, в то время как остальные 
три просто сопровождают лиде- 


лон Diablo, 


Е 
ТЬС 
fo) 


REVIEW 


http: //www.sierrastudios.com/games /throneofdarkness/ 


sp?code_cat=COF5785 


ра, оказывая посильную помощь 
в битве с ордами неприятеля. 


Интерфейс Throne of Darkness 
отставляет желать много лучше- 
го. Битвы плохо контролируются, 
а работа с инвентарем и соратни- 
ками по партии вообще просит 
тухлого помидора. Графика и 
звук выполнены на «четыре с ми- 
нусом» и очень похожи на Diablo 
2, разве что в ретуши японской 
стилистики. 


В итоге мы получили очередной 
посредственный клон, который 


В отличие от Diablo, 
вы ходите не в одиночестве, 
а со спутниками. 


можно порекомендовать только 
экстремальным поклонникам 
всего изометрического и чуть- 
чуть ролевого. Если же вы тако- 
вым не являетесь (наверняка), 
лучше потратьте деньги на что- 
нибудь другое, благо стоящих 
игр сейчас предостаточно. | 


ванная 
стоило 


средний балл 


‹. Самое 


Rally Trophy -это авто симупятор первых ралли, где вы можете 
погонять на легендарных Moms Mini Cooper 12755, Hillman Rallye Imp, 
Alpine Renault A110 160041968, Ford Lotus Cortina, Saab 96 V4, Opel 
Kadett Rallye Coupe '70, Ford Escort MK1 RS2000, Volvo Amazon, BMW 
2002, Alfa Romeo 2000 Berlina, а так же на призовых машинах MGB 
GT ‘65, Porsche 911. 


49 захватывающих, сногсшибательных гоночных трасс, 
которые проходят по прекрасным живописным ландшафтам 
Финляндии, Кении, Швейцарии, Швеции н РОССИИ 

Папящее солнце, сумерки, снегопад, дождь, шквальный ветер 
и туман только и ждут, когда вы сядете за руль. 
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adventure 


ль: CDV Software 


нлайн http://www.mysteryofdruids.com/ 
бо 4 3 РП-300, 64МЬ КАМ, желательно ЗО-ускоритель 


Дополнительная информация: 


Я [даине только я, разуме- 
ется) стал почитателем жа- 
нра adventure давным-дав- 
но, ещена заре игровой ин- 
дустрии. Казалось, что мо- 
жет быть приятнее, чем ча- 
сами сидеть над необыч- 
ными головоломками, об- 
щаться с такими живыми и 
яркими персонажами, раз- 
мышлять над перипетия- 
мисюжета... Несколько ме- 
сяцев назад я был покорен 
коротенькой демо-версией 
The Mystery of the Druids. Ee 
оказалось достаточно, что- 
бы разжечь мой аппетит на 
покупку полной версии иг- 
ры. Забегая вперед, замечу, 
что она почти оправдала 
мои ожидания. 


Алексей Усачев 


игре вы управляете дей- 

ствиями Брента Халли- 

гена (Brent Halligan), мо- 

лодого и неопытного де- 

тектива из Скотленд Яр- 
да. Иногда выпадает возмож- 
ность поиграть также за Мелани 
Тернер (Dr. Melanie Turner). Оча- 
ровательная Мелани — по совме- 
стительству известный антропо- 
лог — не раз спасает шкуру глав- 
ного героя. 


Алексей Усачев 


C й А 


Дмитрий Эстрин 


Будни детектива, все тихо и 
мирно. А буквально через час-другой 
нам будут показывать леденящие 
кровь ритуалы. 


Действие начинается с того момен- 
та, когда шеф вручает вам файл 
расследования зверского убийства. 
Дело было завершено после того, 
как все подозреваемые оказались 
за решеткой. Однако вскоре после 
этого жестокие убийства возобно- 
вились. Спутать почерк было невоз- 
можно — в Эппингском Лесу обна- 
ружили труп человека, с которого 
были срезаны все мягкие ткани. Бе- 
зумец аккуратно отделил кожу и мя- 
со откостей. Точно такую же жуткую 
картину сыщики наблюдали не- 
сколько месяцев назад. 


Неплохой дебют 
игр жа! adven 


House of Tales 


Вашей задачей является поиск 
настоящего убийцы или, точнее, 
убийц. Не исключено, что в слу- 
чае успешного завершения дела 
шеф смягчится и вернет вам все 
полицейские привилегии, кото- 
рых вы лишились после глупой 
шутки над королевской семьей. 
Последствиями сего неблагора- 
зумного поступка стало множест- 
во проблем, которые вам придет- 


REVIEW 


ся решать в первой части игры. 
Нелегко вести расследование 
практически безо всякой помощи 
со стороны коллег, при отсутст- 
вии записной книжки, без выхода 
на внешнюю телефонную линию и 
даже без доступа к базе данных 
полиции. Но такой изобретатель- 
ный малый, как Брент Халлиген, 
не должен испытывать труднос- 
тей в преодолении мелких про- 
блем. Вскоре становится ясно, 
что простое убийство связано с 
мистическими ритуалами друи- 
дов, которые совершались тыся- 
чу лет назад. Кто бы мог поду- 


Диалоги персонажей зачастую 
наиграны и искусственны. 


в качестве разработчика 


средний балл 


ВЕ \УТЕ М/ THE MYSTERY OF THE DRUIDS 


мать, что с ними придется 
столкнуться здесь и сейчас... 


Решения головоломок не всегда 
очевидны и далеко не всегда ло- 
гичны (реалистичны, если угод- 
но). Однако необычный харак- 
тер некоторых задач разряжает 
атмосферу и разнообразит игру. 
The Mystery о the Druids - это 
традиционная adventure с видом 
от третьего лица и 3D-nepcoHa- 
жами. Решения головоломок ос- 
новываются на использовании 
предметов и общении с персо- 
нажами. Встречаются классиче- 
ские задачки, вроде доставания 
ключа с другой стороны запер- 
той двери. Конечно, нередки си- 
туации, когда игра могла бы 
быть более дружелюбной и пре- 
доставить больше подсказок и 
намеков. Если одни головолом- 
ки требуют от нас только логики, 
то другие приходится решать, 
опираясь на удачу. Особенно 


№] Для любителя квестов это не 
просто комната с красивым 
интерьером. Это еще и объект 
«пиксель-хантинга». 


сложен лабиринт, который при- 
ходится проходить, полагаясь 
лишь на собственную навигаци- 
онную память (или топографи- 
ческий кретинизм?). Если и су- 
ществовали подсказки, мне их 
обнаружить не удалось. Утешает 
лишь то, что в игре всего один 
лабиринт. 


№ Трехмерные персонажи и 
двумерные задние фоны... 
Где-то все это уже было. 


Ужасно, когда любой разговор 
начинается со стандартного об- 
мена любезностями и несколь- 
ких вопросов, которые уже были 
заданы ранее. К концу игры это 
начинает сводить с ума. Кроме 
того, разговоры могут быть ис- 
ключительно долгими: прихо- 
дится расспрашивать всех обо 


кой неинтерактивной суеты и 
непреодолимых барьеров. Од- 
нако, очень раздражает, что в 
игре нет горячих клавиш. Интер- 
активная помощь заключается в 
изменении курсора, указываю- 
щего на предметы, которые 
можно использовать, а также на 
входы и выходы. Можно полу- 
чить описание предмета или ка- 
кие-либо другие комментарии. 
Интересная деталь: по интерак- 
тивным предметам объяснения 
даются только после того, как 
главный герой кладет их к себе в 
карман. Иногда это вводит в за- 
блуждение. Запас средств 
Брента может резко увеличить- 
ся, если вы скомбинируете 
предметы в Inventory. 


Вигре есть пара сцен, которые мо- 
гут показаться излишне жестоки- 
ми, например, когда с живого че- 
ловека срезают кожу... В осталь- 


...нередки ситуации, когда игра могла бы 
быть более дружелюбной и предоставить 


больше подсказок и намеков. Если одни 
головоломки требуют от нас только логи- 
ки, то другие приходится решать, опира- 


ясь на удачу. 


всем исключительно ради того, 
чтобы получить крупицу ценной 
информации. Иногда только по- 
сле разговора с ключевым пер- 
сонажем открывается доступ в 
новые локации. К счастью, мож- 
HO «прокручивать» разговоры, 
нажимая на клавишу <Е$с> (хотя 
это не работает с разговорными 
описаниями предметов Брента 
или Мелани). Любопытно также, 
что субтитры не всегда совпада- 
ют с тем, что говорит главный 
герой или персонаж. 


Управление простое. Достаточ- 
но указать на предмет или место 
на экране и щелкнуть мышкой — 
стандартный point&click. Ника- 


СТРАНА ИГР #22 (103) ноябрь 2001 


ном, не слишком высокотехноло- 
гичная, но не лишенная приятнос- 
ти графика, хорошие звуковые эф- 
фекты и музыка прекрасно сочета- 
ются с игровой атмосферой. 


Несмотря на критические замеча- 
ния, которые, я полагаю, доста- 
точно конструктивны, лично мне 
игра понравилась. Быть может, 
начало в виде расследования се- 
рьезного убийства без доступа к 
необходимому оборудованию бы- 
ло немножко затянуто, но, тем не 
менее, в нем есть доля юмора и 
неплохие загадки. Вне всяких со- 
мнений, The Mystery of the 
Druids придется no вкусу всем це- 
нителям adventure. Остальные и 
ру вряд ли поймут и примут. 


Попномочия включают 
право на совершение РФ 
пюбых процессуальных дейст- 
вий по охране авторских п 
-право на проведание 
расслелований и экспертизу в 
пюбых судабных учраждениях 
-попномочия на OTBETOTBEHHOS 
хранение и уничтожение 
конфискованной контрафакт- 
ной продукция в РФ 


O B38 O Pf АТЛАНТИДАШ REVIEW 


более что повод для этого есть — 


«Атлантида Ш». 

Наша героиня — очаровательная де- 

вушка-археолог. Очаровательная на- 

столько, что играть хочется хотя бы 

ради того, чтобы посмотреть на нее в 
Г 


многочисленных видеороликах. Де- 
вушка отправилась в африканскую 


“ 


№ Девушка-археолог на пляже лун- 
ной ночью... Идеальное место для 
свидания. Но, увы, не тот жанр. 


пустыню Ахаггар, чтобы найти таин- 

ственные египетские постройки, о 

которых говорилось в найденных ею 

документах. Но оказалось, что ее уже 

: опередили. Предполагаемое место 

] м * : превратилось в охраняемый лагерь 
бандитов. Помимо внешних данных, 


Жанр: adventure Издатель: Cryo Interactive/ 1С Разработчик: Cryo Interactive девушка He обделена смелостью — 
она решила проникнуть на террито- 


Локализация: Nival Interactive Онлайн: http://www.cryo-interactive.com/ рию лагеря и все выяснить. Ee хлад- 
Требования к компьютеру: Р2 300, 32MB RAM нокровию можно только позавидо- 


; вать. Пройдя сквозь портал, девушка 
Дополнительная информация: оказалась в Древнем Египте. Могла 


http://www. ТТ ау Е О Жи №8 ‚хотя бы удивиться, так нет ведь. Ока- 


Даже жанр 3d action так не 
ассоциируется с № Зоймаге, | = 
как квесты с Cryo. Ни одна т третьей части «Атланти- 
другая компания не ды» не стоит ожидать 
выпускает игры этого жанра с большой оригинальности. 
такой завидной Все, о чем говорилось в 
предыдущем абзаце, на 

регулярностью. Cryo сто процентов относится и к данно- 
ОТЛИЧается редкостным | wy проекту. Однако с квестами от 
NOCTOAHCTBOM. К СЧастью, 3TO | Cryo сложилась особая ситуация. 
относится не толькок | УПрРекать их во вторичности и само- 

НОС копировании совершенно бес- 
оригинальности проектов, но и смысленно, потому что дело здесь 
ких качеству. Такчто ЗДЕСЬ | совсем не в этом. Сама по себе 
МОЖНО Смело ГОВОрИТЬ О ТОМ, | каждая игра очень интересна. А вот 
что стабильность —эт0 | что действительно меняется со 


временем, так это качество про- 
признак класса. Игрок может | °° р 


дуктов, которое с каждой новой се- 


быть совершенно уверен в рией радует все больше. Будем оп- 
TOM, что OH HE разочаруется. —тимистично смотреть на вещи. Тем 


Олег Коровин 


Олег Коровин Если не достаточно того, что это качественный и интересный 
продукт, то на игру стоит взглянуть хотя бы ради главной героини. 


У Новый проект от сладкой парочки Nival/Cryo. Отменная графика 
Сергей Амирджанов | 77 | р мо a пик, 


сюжет в стиле “crop” и отточенные до совершества загадки. 


Дмитрий Эстрин | 6 | Классический Bo всех отношениях проект. И поэтому ничем не 


выделяющийся. 


Вен 
Юрий Поморцев | 6 | Я очень бы любил квесты от Cryo, если бы их не было так много. 6 5 5 


Доколе нас будут пичкать одним и тем же?.. 


ИСИ 
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Египетская архитектура поражает 
размерами сооружений. 


завшись лицом клицу с ожившей му- 
мией, она не стала теряться, а сразу 
потребовала объяснить, что здесь 
происходит. Самая нормальная ре- 
акция при встрече с мумией. Как вы- 
яснится дальше, вся история крутит- 
ся вокруг загадки некоего хрусталь- 
ного черепа. Загадку эту жаждет ре- 
шить лысый злодей, который потре- 
бовал от героини помощи. Девушка 
не заставила долго себя упрашивать, 
ведь ей и самой страсть как интерес- 
но было докопаться до истины. 


Вся игра проникнута атмосферой 
легкого сюрреалистического бе- 
зумия, поэтому ни оживающие 
мумии, ни плавающие в воздухе 
говорящие дельфины не воспри- 
нимаются как что-то из ряда вон 
выходящее. Если уж мы имеем 
дело с загадками цивилизации 
атлантов, то таким вещам удив- 
ляться не приходится. Атмосфера 
«Атлантиды» — то, что прежде 
всего привлекает игроков. Имен- 
но ради сюжета мы и будем иг- 
рать. До определенного момента 
вообще невозможно понять, что 
происходит. Перемещение между 
мирами, общение с персонажа- 
ми, решение головоломок — сна- 
чала все это лишь необходи- 
мость, перед которой нас ставят 
без объяснения причин. Как ни 
странно, именно такой подход за- 
тягивает в мир игры, заставляет 
свыкнуться C ним. 


ыы. 


Помимо вполне стандартного 
сбора предметов и решения голо- 
воломок, нам предстоит провести 
весьма значительную часть вре- 
мени, общаясь с многочисленны- 
ми героями. Причем именно это 
общение наиболее интересно. 
Нужно отдать должное сценарис- 
там и, конечно, локализаторам из 
компании М№\а!. Актеры русской 


версии, как всегда, безупречны, а 
голос главной героини в сочета- 
нии с ее внешностью делает де- 
вушку совсем уж сказочной и не- 
земной. Чего не ожидаешь от по- 
добного продукта, так это юмора. 
Сюжет и общая атмосфера, каза- 
лось бы, совсем не располагают к 
веселью. Конечно, не стоит ждать 


шуток в духе «Петьки и Василия 
Ивановича». Юмор в этой игре 
весьма утонченный, и выражается 
не столько в словах, сколько в ин- 
тонациях (еще один реверанс в 
сторону отличной локализации). 


Головоломки порадовали прежде 
всего тем, что дают почувствовать 
себя настоящим археологом. Про- 
стейший пример. Мы попали в гроб- 
ницу. На стене — вращающаяся 
звезда, открывающая саркофаг. Ре- 
шить задачу несложно даже мето- 
дом подбора. Но если потратить не- 
много времени на исследование 
комнаты, мы заметим, что на проти- 
воположной стене есть маленький 
рисунок, вроде бы и не относящий- 


ся кголоволомке. Тем не менее, на- 
мек на то, как ее решить, он дает. 


Pixel hunting порой действитель- 
но убивает. Если нужный нам 
предмет коричневого цвета ле- 
жит на коричневом полу за колон- 
ной в черной, как ночь, тени, его 
поиски могут затянуться минут на 


30-40. Иногда не сразу понятно, 
куда нужно идти — и все потому, 
что проход может быть малень- 
ким и не слишком заметным. То 
же и с головоломками. Проблема 
иногда заключается не в том, как 


Звездный парад. В середине 
вверху — веселая и жизнерадостная 
мумия, слева — некая миловидная 
особа (если бы не голос, не 
догадаться!), слева вверху — главная 
героиня, Лара Крофт 2020. 


решить паззл, а в том, как найти 
его! 


Но все равно с первых же минут на- 
чинаешь ценить красоту игры. Пер- 
сонажи — одни из лучших за по- 
следнее время. Для прорисовки 
фонов используется знакомая по 
первым двум частям игры техноло- 
гия. Накопленный опыт позволил 


разработчикам создать совершен- 
но потрясающие декорации. 


«Атлантида Ш» изменилась не силь- 
но. Ничего другого, впрочем, никто и 
не ожидал. Тем не менее, игра полу- 
чилась более чем достойная. В этом 
тоже мало кто сомневался. Ну а Мма! 
по традиции сделал великолепную 
локализацию. Результат — те, для ко- 
го разнообразие не главное в жизни, 
будут в восторге. 


Quest 


Дополнительная информация: 


Эх, Петька и Васильива- 
ныч! Сколько же вас носи- 
ло по анекдотам, сколько 
поливали вас глумливой 
грязью, да обсыпали кол- 
кими шуточками. A как Пе- 
левин вам кости перемо- 
лол, так и вспоминать Go- 
язно. Уж на армию бы хва- 
тило, ан нет, вы по-преж- 
нему живее всех живых и 
по-прежнему в строю. 
Пусть все смеются и яз- 
вят. Мы знаем, что лучше 
вас героев не придумать. 
И будем с полным оттягом 
смаковать ваши новые 
приключения. 


Юрий Поморцев 
ГАДЮКИНО В ОПАСНОСТИ! 


ело было так. Галактику 
Петька и ВИЧ спасли, в 
Америку сгоняли, на 
машине времени нака- 
тались, а вот теперь но- 
вый казус. Опять, пони- 


Сергей Дрегалин 


C й А 


Дмитрий Эстрин 


Александр Щербако 


Бука 


маешь, пространственно- 
временной... этот, как 
его... континуум начал 

шалить, да хроно-транс- 

грессия в позу встала. Вот 
и жахнуло, да так, что ми- 
лую сердцу деревню Гадю- 
кино (ах, матушка-земля 

родная, сколь ж на тебя 

горестей-напастей ру- 

шится!) унесло за триде- 

вять земель. Прямиком в 

Аляску. Да еще и прицель- 
но в 2001 год. 


И ладно бы только Гадюкино 
пострадало. Так нет, это 
лишь полбеды. Переизбы- 
ток русской крови в неж- 
ном организме Америки 
грозит обернуться гибелью 
всего нашего мира! Этим, 
конечно, наших героев не де- 
морализуешь - почитай, в 
прошлый раз цельную галак- 
тику спасли... Но свое — оно 
ксердцу-то ближе. Бог с ней, 
с немытой Америкой. А вот 
родную деревеньку надо спа- 
сать. Так что снова для Петьки 
и ВИЧа прибыла работенка. 


Старый добрый 
Crap брый 


Сатурн+ 
http: //www.buka.ru/games/rpeter3 /index.htm 
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обрые герои... 


СЛАДКАЯ ПАРОЧКА 
И вновь мы вместе с дву- 
мя нашими неподражае- 
мыми друзьями. Впро- 
чем, почему только с 
двумя? Будет и Фур- 
манов, заделавшийся 
под мормона-пропо- 
ведника, будет и кра- 
савица Анка, встав- 
шая на порочный 


ex. 


http://www.gamecenter.ru/templates/news-article.cfm?1d=4503 
af, 


Первый же экран пародирует зна- 
менитый фильм Тарантино “От заката 
до рассвета”. Bap Titty Twister (без 
перевода!) в отдельном представле- 
нии не нуждается. 


путь ради служения своей стране... 
Ну ладно, не совсем Анка, а Амалия- 
Аномалия, напарница секретного 
агента Мокса Фолдера, но это не суть 
важно. Главное, что на нашу Анку по- 
хожа — не отличить, да и компанию 
бравым краснознаменцам охотно со- 
ставит. 


По старой традиции Петька вечно 
попередь батьки лезет, все норо- 
вит глупый вопрос задать да пус- 
тую канистру по сходной цене при- 
строить. Но уж если дело до ком- 
пьютера какого дойдет — тут ему 
замены не найти, поскольку Васи- 
льиваныч академиев не кончал и 
всяких транзисторов побаивается. 
Хотя виду и не подает. Но коли нуж- 


средний балл 


REVIEW ПЕТЬКАЗ 


HO какую силу применить али вра- 
жину-петлюровца по физиономии 
хряснуть, тут прямиком к ВИЧу. 
Только он и поможет. 


Новые лица будут мелькать с 
первых кадров. То банда байке- 
ров-шмайкеров на путь встанет, 
то деваха гулящая компанию 
предложит, то бармен-сникерс 
вместо халявной выпивки уксуса 
в стакан плеснет. Будет и бравый 
американский солдафон, и сек- 
ретный агент Фолдер, и безум- 
ный ученый-садист, и Пасечник, 
в котором неожиданно проснулся 
талант художника, и Саддам Хус- 
сейн... Эх, даже гремлин будет — 
эка страшна зверюга! 


ЗНАКОМЫМИ ТРОПАМИ 

Все в игре знакомо. Интерфейс как 
был простейшим, так им и остался. 
Щелк сюда, щелктуда — вотивсехи- 
трости. Фирменный чемодан вновь в 
одном строю с нашими хлопцами. В 
него с легкостью вмещаются и пис- 
толет-зажигалка, и бешеный заяц, и 
даже гранатомет. Только щелкни 
правой кнопкой — и чемодан перед 
тобой, со всем своим великолепным 
содержимым. 


Би о: Ишь ваз НОВ аа ан ны 


№ Три девицы под окном... Дама в 
черном — Анка. Точнее, Амалия-Ано- 
малия, секретный агент на службе 
родины! 


Озвучивали героев те же актеры, что 
работали и над первыми двумя час- 
тями игры. Чапаев фирменно непод- 
ражаем, а Петька чуть-чуть не дотя- 
гивает — ему бы годков на десять по- 


№ Узнали? Этот милый миссио- 

нер — никто иной как г-н Фурманов. 
Собственной персоной. Читает мора- 
ли и готовит неразумную толпу к при- 
нятию новой веры. 


моложе звучать, да чуток поглупее. А 
то какой-то философский Петька по- 
лучается. Почти по Пелевину. 


Набор шуток отточен еще в борода- 
тых анекдотах. “Так я и простуду пур- 
геном лечил! Пришел ко мне один, ая 
ему пургену. И что думаешь? Стоит в 
углу, кашлянуть боится...”. Но вот об- 
мен любезностями между главными 
героями сделан мастерски. Коммен- 
тарии на неверные действия игрока 
эксклюзивные — не пожалели разра- 
ботчики пары-троки сотен дополни- 
тельных реплик. Поэтому и получает- 
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CA живо, весело и с огоньком. Так и 
подмывает совместить что-то несо- 
вместимое или использовать что-то 
неиспользуемое, чтобы услышать 
рык “Отставиты!” или робкое “Васи- 
льиваныч, а может эта... жахнем?”. 


ТАНЦУЮТ BCE! 
Получилось отменно. Сбалансиро- 
ванный квест с хорошими задача- 
ми, выдержанной логикой (пара 
спорных мест — не повод для от- 
дельного обсуждения) и веселыми 
шутками. Без перегибов, без пош- 
лостей и без ненужной язвительно- 
сти. Пущай мы уже сто раз слыша- 
ли многие шутки из игры, живые 
диалоги Петьки и ВИЧа веселят от 
души. Ну а если какие задания по- 
кажутся сложноватыми... Дык, мы 
ведь академиев не кончали. Зато 
шашкой любой узел распутаем! =] 


интернет-магазин 


Заказы можно сделать с 10.00 до 19.00 вез вынодных по телефону 


‚е shop. 


http: //www.e-shop.ru 
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ПРОДОЛЖЕНИЕ ИГРЫ C&C: RED ALERT 2 
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Emperor: Battle Operation Diablo Il Expansion Set: Anarchy Online 
for Dune (рус.док) Flashpoint: Lord of Destruction 
Cold War Crisis 


у нас свыше 1000 игр 
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Quake Ш: Агепа — Black & White (рус. док.) Half-Life: Blue Shift Ultima Online: 


Game Time 


Warcraft Il: 
Battle.Net Edition 


аксессуары для геймера 


Myst Ill: Exile EverQuest: The — Yo: Third Dawn (pyc. док.) 


Ruins of Kunark 


Top Gun 
Fox 2 Pro 


\ 


$24.99 


el 
$49,99 a 


Fusion Game Pad 


Force Feedback 
Racing Wheel 


(OEM) Pilot Mouse Studio (Miro 


: | Palm m105 
Video DC-10 Plus 


TBS VideoLogic 
SonicFury 


(095) 798-8627, (095) 928-6089, (095) 928-0360, (812) 276-4679 


Заказы по интернету - круглосуточно Ku ТЕ’ 
e-mail: sales@e-shop.ru 
В нашем магазине действует услуга 48 часов Money Back, смотрите подровности на шшш.в-5Нор.ги 
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Дополнительная информация: 


Вы можете на минуту 
представить, 

что компании Pepsi Co. 
и Coca-Cola 
объединились? Абсурд! 
Это так же невероятно, 
как если бы пару лет 
назад сказали, что Sega 
делает игры для своего 
заклятого врага Nintendo. 
Но после того, 

как последние стали 
добрыми партнерами, 
уже мало что может 
нас удивить. 


Олег Кафаров 


е так давно Сарсот и 

SNK объявили о своем 

альянсе. В прошлом году 

эти две компании совме- 

стными усилиями выпус- 
тили ошеломляющий по своей су- 
ти продукт - Capcom vs. SNK: 
Millenium Fight 2000 Pro. Успех ur- 
ры превзошел все ожидания. В 
залах игровых автоматов толпи- 
лись многочисленные поклонники 
сериала Street Fighter, ставшего 
уже почти торговой маркой 
Capcom, а также фанаты фай- 
тинг-проектов от SNK, сходившие 
с ума от того, что творилось на 
экране. В проекте воплотилось 
все лучшее, чем могли похвас- 
таться игры этих компаний. Более 
того, в нем были представлены 
оригинальные нововведения, ко- 
торые тотчас же пришлись по вку- 
су достопочтенной публике. 


С Vi A 


Дмитрий Эстрин 


Александр Щербако 


Сарсот Сарсот 


http: //www.capcom.com/ 


He успели утихнуть страсти, как т 
весной этого года Сарсот сдела- 
ла официальное заявление о том, 


г, 
| 
|. 


что к выпуску готовится вторая 1 


часть игры. Однако ликование 
геймеров было омрачено тем, 
что сиквел выйдет для Dreamcast 
исключительно в Японии, в Аме- 
рике же игра появится только на 
PlayStation 2. Гневу американ- 
ских обладателей Dreamcast не 
было предела. Но если вас не пу- | 
гает экзотический японский ин- 


Графически игра выполнена в 
классическом для Сарсот стиле. 


Разнообразие ин “г 


дейс о Tp т. и 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF9780 


отличают игру от аналогов. Если хотите 


терфейс - то вперед, примемся 
за игру! Fight! 


Что же отличает Capcom vs. SNK 
2 отее предшественницы? На са- 
мом деле, различий между этими 
проектами не так уж и много. 
Вторая часть предлагает нам на- 
сладиться всеми прелестями 
первой, только в гораздо 
большем объеме. Первое, 
что поражает и заставляет 
сердце радостно трепе- 


Несмотря Ha то что Capcom vs 
SNK 2 выполнен в традиционном 
ключе, от поединков вы все же 
получите немало удовольствия. 


тать, — огромное количество пер- 
} сонажей. Теперь их целых сорок 
четыре! “Чтобы испытать их в де- 
ле и оценить достоинства каждо- 
го потребуется никак не менее 
нескольких дней! Как же это сде- 
лать и еще успеть сдать статью к 


TOT С для вас. 


ения в 
чшений. 


ассикой 
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сроку?” - такой была первая 
мысль, промелькнувшая у меня в 


| Но множество давно полюбивших- 
| ся персонажей — лишь одна из OT- 


голове. Но оказалось, что “лар- личительных черт Capcom vs. SNK 
чик просто открывался” - разни- 2. Другая - наличие шести различ- 
ца между многими героями явля- Г. р \ ных стилей боевых искусств, кото- 
ется не слишком значительной, р: Е \ рые носят “крутое” название 
что меня одновременно и ee A | GROOVE! После того как вы остано- 
ло, и обрадовало. Тем не менее iV ii 

среди бойцов частенько попада- | \ 
ются “звезды”, способные по-на- п 
стоящему поразить игрока — чуда | 
природы Бланка из Street 
Fighter или самурай Хаомару 
из Samurai Shodown, напри- 
мер. 


вили свой выбор на одном из геро- 
" ев, появляется меню, которое 

предлагает определить этот прес- 
ловутый “groove” - т.е. выбрать, ка- 
кими способностями будет наделен 
ваш боец. В первой серии выбирать 
приходилось из двух вариантов: 
Capcom и SNK. Сейчас же их стало 


| 
| 
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Как и в Marvel vs Capcom, в этой 
игре задние фоны не плоские, а 
частично трехмерные. 


полдюжины: С, А, Р - от Capcom, и 
$, М, К - от, собственно, SNK. 
Именно эти уникальные “грувы” и 
заключают в себе наследие знаме- 
нитых проектов двух компаний. 
Возможности, которые открывают 
перед нами Сарсот’овские “гру- 
вы”, напоминают элементы боев из 
Street Fighter Il, Ш и Street Fighter 
Alpha. Примочки ot SNK вызывают 
ностальгию no King of Fighters, Fatal 
Fury и Samurai Shodown. 


Без красочных суперударов нынче He обходится ни один уважающий себя 
fighting. В играх от Capcom подобных украшений всегда было с избытком. 
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ПОЛЕЗНЫЙ САЙТ О МОБИЛЬНЫХ УСТРОЯСТВАХ 
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Во время сражений на экране по- 
является так называемый “грув- 
датчик”. В определенный момент, 
после ряда удачно отраженных 
атак противника и нанесения по- 
следнему достаточно серьезных 
повреждений, боец “сходит с ума”. 
Это означает, что ваш герой “до- 
шел до кондиции” и в течение не- 
скольких секунд способен вытво- 
рять такое, что “ни в сказке ска- 
зать, ни пером описать”. Это про- 
сто буйство спецэффектов. Набрав 
определенное количество очков, 
игрок сам может создать свой уни- 
кальный “groove”, дабы творить 
персонажей по своему образу и по- 
добию. В этом ему, несомненно, 
поможет “character editor”, кото- 
рый позволяет “перекрашивать” 


Как со стороны SNK, так и со 
стороны Capcom в игру была 
добавлена новая порция хорошо 
известных нам персонажей. 


героев и давать им новые имена - 
Олег Кафаров, например. 


Кроме того, в игре вы найдете мно- 
жество других опций: arcade mode, 
training mode, survival mode, versus 
play, Internet play и т. д. Особое 
внимание, безусловно, привлекает 
arcade mode. В нем помимо оди- 
ночной игры можно сколотить себе 
команду из трех героев, которые 

будут сменяться по ходу боя. До- 
статочно сложно описать при- 


сутствующий среди опций ratio 
mode - это надо увидеть и понять 
самому. Если вкратце, то появи- 
лась возможность перераспреде- 
лять силы между членами вашей 
команды. 


Думаю, не стоит нагружать вас 
дальнейшим подробным опи- 
санием всех навороченных оп- 
ций. Перейдем к технической 
стороне проекта. Что касается са- 
мих бойцов, то тут дела обстоят, че- 
стно говоря, немного странно. Ну, о 
том, что все они полностью двухмер- 


ные, я уже просто не говорю - такова 
традиция игры. Но дело в том, что 
большинство бойцов заботливые ди- 
зайнеры и художники “освежили”, 
добавили им анимации - про осталь- 
ных же, складывается у меня впечат- 
ление, просто забыли. Их словно вы- 
дернули из игр пятилетней давности 
и на скорую руку “впихнули” в 
Capcom vs. SNK 2. Зачастую они яв- 
но проигрывают “обновленным” ге- 
роям, что сразу бросается в глаза. 
Вопрос сбалансированности их сил 
также остается открытым. 


Арены, где проходят сражения, вы- 
полнены в ЗВ и очень разнообразны. 
Многие из них отличаются даже ори- 
гинальными спецэффектами, как то 
несущийся среди песчаных дюн пря- 
мо на игрока джип, который вот-вот 
вылетит из экрана, или плывущий на- 
встречу океанский лайнер с логоти- 
пом игры. Кстати, о спецэффектах. 
Мне кажется, что они могли бы быть и 
количеством побольше, и качеством 
получше. Тем не менее, в целом игра 
выполнена на достаточно высоком 
графическом уровне (особенно запо- 


минаются ее 
“options”). 


навороченные 


Немного разочаровывает звуковое 
сопровождение. Невыразительное 
и достаточно однообразное, оно не 
оставляет после себя какого-либо 
впечатления. Тем не менее, со вре- 
мен первой части игры оно также 
заметно улучшилось. 


Capcom vs. SNK 2 - один из тех 
проектов, которые действительно 
заслуживают нашего внимания и 
являются “без пяти минут must- 
buy”. Если вы соскучились по дина- 
мичным файтингам, героям из 
Street Fighter u King of Fighters - об- 
ратите внимание на эту игру. He 
зря же так горько плачут американ- 
ские геймеры! 
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Hee море, крики чаек, 
вкус соленой воды неггубах.. 
Вкус сладких губ прекрасной 
незнакомки, пьянящий аромат 
шелковой кожи. Вы медленно 
таете в нежных OBR, 


Проведите незабываемый 
Девушка с обложни»е — тенцоещица Диана, 
утонченыйя и арыстократичния Monee, 


CMON на великоленном морско М 


побережье. Очаровательные Рообузденнии м страстная Алис, 

COOH TEN н песелоя Стола. 

и гыперсексуальная краслиенаца Алей 

ждут епоего перс! 

Морские прогулки на белой BETO, ночные купаныя пнд, 
занкадным небом, комфортабельный опель 


девушки, каждая из которых 
даст сто очков форы любой 
победительнице конкурса 
храсоты, составят Вам 


ы ONT ожныхе гинязажы созданот премрансную 
интимную обстаномоюу, 


отличную POOLE LA, 
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Sega 


Sega Rosso 1 


Дополнительная информация: 


http: //www.cosmicsmash.com 


Удивительно и при этом 
радостно, что такие игры 
все еще продолжают вы- 

ходить. Коть нам и не при- 
дется говорить в этой ста- 
тье о хитах и шедеврах, 
критики здесь вы также 
не найдете. 


Дмитрий Эстрин 


osmic Smash — это гимн 

бесцельности, бескорыстия 

и бесконечности. Эта игра 

появилась благодаря и во- 

преки всей истории игро- 
вой индустрии. Разработчики отвер- 
нулись от современных технологиче- 
ских стандартов и... создали одну из 
самых интересных в технологичес- 
ком плане игр. 


Для того чтобы сразу стало ясно, что 
такое Cosmic Smash, начнем с опи- 
сания игрового процесса. Итак, 
представьте себе систему космичес- 
ихтуннелей, по которым бегает анд- 
роид с ракеткой. Время от времени 
он попадает в небольшие комнаты, 
где, собственно, и происходит игра. 
Нам предстоит отбивать мячик таким 
образом, чтобы он попадал по одно- 
му из движущихся или неподвижных 
убиков в дальнем конце помещения. 
Основная цель: разбить все кубики за 
определенное время. Космические 
омнаты отличаются друг от друга 
уровнем сложности. Все, собствен- 


Сергей Дрегалин 


Александр Щербако 


но. То есть фактически перед нами 
трехмерный Arkanoid с небольшими 
вариациями. 


Сюжет? Не шутите. Какой может быть 
сюжет в игре, где главный герой про- 
водит основную часть времени, бегая 
по космосу с ракеткой в руках... Не- 
посредственность Cosmic Smash 
оставляет огромные пространства 
для фантазии человека, сидящего 
перед экраном. И в этом, наверное, 
главная особенность детища Sega 
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MyM спецэффектов, полигонов ровно 
столько, сколько нужно, анимация ка- 
чественна, но не более того. Перед, 
нами, между тем, образец... нет, ше- 
девр минимализма. Собственно, ста- 
ла бы игра лучше, если бы в ней по- 
явились текстуры, а исчезновение 
движущихся кубиков сопровожда- 
лось красочными взрывами с эффек- 
тами освещения? Конечно, нет. В 


лучшем случае Cosmic Smash ли- 
шился бы своего лица... 


Мда, аналогия с Arkanoid на первый взгляд неуместна. Однако достаточно 
немного поиграть, и все встанет на свои места. 


Rosso. Мы вольны воспринимать иг- 
ру так, как хотим, не задавая вопро- 
сов, ответов на которые все равно 
нет и не может быть. 


Игра трехмерна, но при этом вы не 


найдете ни одной текстуры. Мини- 


Самая забавная 
чтоб ee B: 


Таким образом, объяснить секрет 
магической привлекательности 
Cosmic Smash просто невозмож- 
но. Механизмы гипнотического 
эффекта, впрочем, можно найти 
где угодно. В минималистичном 
графическом оформлении, в не- 


енного Arkanoid достойна того, 


мудреном игровом процессе, в 
монотонности и однообразии пу- 
тешествий по космическим кори- 
дорам... В конце концов, так ли 
важно, почему мы играем в 
Cosmic Smash? 


Недостатков у игры в явном виде 
нет. По крайней мере, я таковых не 
обнаружил. Сожалеть остается 
только об одном: разработчики не 
пошли еще дальше, остановив- 
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шись на определенном этапе. В 
конце концов, кроме Arkanoid было 
достаточно игр, достойных подоб- 
ного переосмысления. В любом 
случае, играть в Cosmic Smash 
должен любой уважающий себя об- 
ладатель Dreamcast. 
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Дополнительная информация: 


C большой долей уверен- 
ности можно сказать, что 
такой продукт, как боба 
Booga, отечественный иг- 
рок не оценит по достоин- 
ству. Все-таки проект 
Visual Concepts опиенти- 
рован в первую очередь 
на онлайновый multiplay- 
er, ay Hac, как известно, 
пользователи Dreamcast 
хоть и вылезают в Сеть, 
но не так, чтобы 

Vik очень активно. 


Александр Щербаков 


огда говоришь об Оода 
Booga, невольно напра- 
шивается сравнение с Спи 
Chu Rocket. При этом, ес- 
ли честно, на знаменитый 
кошаче-мышиный puzzle данная иг- 
ра похожа очень мало, если не ска- 
зать не похожа вовсе. Роднит их упо- 
мянутый уже крен в сторону онлай- 
нового многопользования, выра- 
женный в Оода Воода в гораздо 
большей степени. Оффлайновые 
режимы в этом проекте фактически 
служат чем-то вроде тренировочно- 
го раздела, крепко смешанного с 


Александр Щербаков 
Сергей Амирджанов 
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А вот и кабанчик. Ну разве не прелесть? 


tutorial. Пройти их, как ни странно, 
придется в любом случае — только 
после этого вы получите доступ ко 
многим важным составляющим иг- 
ры. Проблема в том, что одиночная 
игра в Оода Воода достаточно за- 
нудна и далеко не всем захочется 
просиживать за ней штаны. Пер- 
спектива открытия каких-либо жиз- 
ненно важных компонентов игрово- 
го процесса в таком случае привле- 
чет далеко не каждого. 


Забавный и нем psy 
на ко авную во 


coe 


Так что же это такое Ooga Booga? 
Жанрово — весьма динамичный 
action, который местами может Ha- 
помнить вам Crash Bash или даже 
популярные «файтингообразные» 
игры с полной свободой переме- 
щения в 3D. Добавьте сюда еще и 
некоторые элементы безумия, ко- 
торые Visual Concepts He постесня- 
лась внести в продукт. Легкое су- 
масшествие — одна из главных от- 
личительных черт Оода Воода. 
Концепция здесь такова. Сущест- 
вует ряд OCTPOBOB-apeH, затерян- 
ных в океане, на которых веселые 
аборигены проводят свои игрища. 
Для победы нужно набрать опреде- 
ленное количество очков. Чтобы их 
заработать, необходимо озаботит- 
ся избиением своих оппонентов. 
Все очень просто. Другое дело, как 
все эти баталии выглядят и какие 
методы используются для устране- 
ния конкурентов. 


action, сделанный с упором 
его в H 


В первую очередь, возьмите себе Ha 
заметку, что эта игра — не стан- 
дартное «убей-их-всех», в котором 
необходимо снять у супостата лине- 
ечку жизней и таким образом выве- 
сти его из строя. Шерагов здесь во- 
обще нет — есть только счетчик 
времени. Пока тикает секундомер, 
нужно успеть нанести как можно 
больший урон противникам. Каж- 
дый удар — определенное количе- 
ство очков, тут же начисляемых вам. 
Самый стандартный способ атаки — 
швыряние кокосами (по крайней 
мере, на кокосы эти плоды похожи 
более всего). На острове, по кото- 
рому вы бегаете, растут пальмы, с 
которых они периодически и пада- 
ют. Подобранный кокос тут же пре- 
вращается в оружие. Прицелился — 
бросил. Особенно хорошо начинать 
обстрел, когда таких снарядов у вас 
за пазухой несколько десятков. Хо- 
рошее оружие, но не очень выиг- 
рышное в плане начисляемых за его 
использование очков. Пострелять 
разрешается и различными закли- 
наниями. К примеру, можно подпа- 
лить недружелюбного шамана, по- 
сле чего тот будет потешно бегать, 
пока не утихнет пламя, сжигающее 
его пятую точку. Но самое любопыт- 
ное — использование для нападе- 
ния животных. В качестве доступных 
для эксплуатации представителей 
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фауны выступают, вы не поверите, 
кабанчики. Оглушив хрюшку, можно 
оседлать ее и с криками и улюлюка- 
ньем сшибать врагов. 


Перечисленными радостями, прав- 
да, Оода Booga не исчерпывается. 
Тут много всего интересного. На- 
пример, такой ужас, как boar polo. 
Издевайтесь над ни вчем не повин- 
ными свиньями сколько душе угод- 
но. Согласитесь, все это звучит не- 
сколько дико. Но в этом-то и пре- 
лесть Оода Воода. Игра, как-ни- 
как, сделана специально для люби- 
телей коллективного веселья. Они- 


то ее и купят. 
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Дополнительная информация: 


Двукмерные приставочные 
ролевушки живы-живе- 
хоньки. Конечно, давно ми- 
нули годы торжества спрай- 
тов размером 16х16 пиксе- 
лей и тайловых фонов как 
авангарда итостроя — зато 
нынче любая 20 RPG успеш- 
но жонглирует нашей с ва- 
ми ностальгией, настойчиво 
втираясь в доверие. Каж- 
дый раз думаешь: эк их Ma- 
по осталось, вымирающий 
вид!Так хочется пожалеть 
бедняжек, прикупить пароч- 
ky. A OHM все выходят 

WM BbIXOAAT.. 


Валерий “А.Купер” 
Корнеев 


NO ПОРЯДКУ — РАССЧИТАИСЬ! 
ales of Destiny под первым 
номером была ничего себе 
игрушка. Звезд с неба не 
хватала, тихонько ютилась в 
тени вышедшего в том же 

1998 году колосса Xenogears, однако 

смогла завоевать в Штатах какой-ни- 

акой, а круг фэнов. Маленький, зато 
свой. Японцы же ToD приняли с ши- 
роко распростертыми объятиями 
просто потому, что она была сикве- 
лом Tales of Phantasia для Super 

Famicom. О Tales of Phantasia можно 

говорить долго и проникновенно — 

ак-никак это был первый (и послед- 
ний?) 48-мегабитный картридж на 

нинтендовской 16-битной консоли. В 

него даже влезла самая настоящая 

оцифрованная песня, что для Зирег 

Famicom было, простите за калам- 

бур, неслыханно. Разумеется, после- 


Дмитрий Эстрин 
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довавший за ToD римейк ТоР для 
PlayStation снова был обласкан япон- 
скими геймерами. На английский его 
не перевели, поэтому выпущенная в 
ноябре прошлого года третья часть 
сериала, Tales of Eternia, сейчас пе- 
ресекает моря и океаны — а заодно и 
языковой барьер — именно под ли- 
чиной Tales of Destiny И. Такой, зна- 
ете ли, шоу-бизнес. 


ВСТРЕЧАЕМ ПО ОДЕЖКЕ... 
Две англоязычные игры отличаются 
друг от друга, примерно как седьмая 
и восьмая инкарнации Final Fantasy. 
Видно, что ToDII делала команда, 
уже знающая назубок все достоинст- 
ва и недостатки стремительно уста- 
ревающей PlayStation. В прошлом oc- 
талась средненькая графика с при- 


№ Рисованные задние планы в ToDIl 
выглядят очень красиво и вызывают 
исключительно положительные 
эмоции своей цветовой палитрой. 


митивными фонами, в небытие уле- 
Тучилась блеклая цветовая палитра — 
теперь на экране игрока ждет яркая, 
насыщенная двухмерная картинка с 
крупными персонажами и рисован- 
ными вручную задними планами. 
Простенькие ЗО-эффекты лишь под- 


http://www.gameland.ru/magazine/s 


67/043a/1.asp 


черкивают действие, невзначай Ha- 
поминая нам: это PSX, и никак не 
SNES. Пустячок, а приятно. Налицо, 
как сказали бы раньше, заметные по- 
движки в области эстетического 
оформления продукта. Вдобавок это 
добро ну нисколько не тормозит. 
Вспоминая раздражающие секунд- 
ные паузы между переключениями 
основного экрана и многочисленных 
менюшек в 32-битных версиях FFIV-VI 
и Chrono Trigger, можно было ожи- 


Представительница добротного ролевого середняка. 
До шедевра гораздо ближеучем допровала: 


Тем, кто знает, что такое консольная ВРС, объяснять, полагаю, ничего 
не надо. Тем, кто не знает... А такие бывают? 


Очередная часть популярной ВРС от Namco. Очень достойная игра, 
которая, впрочем, вряд ли вас чем-то удивит. 


Японская версия игрушки 
выпускалась в двух вариантах: 
обычном и подарочном 
Premium Вох. Последний, 
помимо трех игровых дисков, 


включал в себя крупноформ: 
ный альбом иллюстраций, 
будильник, ремешок 
для мобильного телефона 
и пять крохотных фигурок пер- 
сонажей. Зажигалку 
и презерватив снова 
положить забыли. 


дать чего-то схожего и здесь. От- 
нюдь: загрузка новых локаций, смена 
экранов, переходы в боевой режим и 
обратно, драки с десятью и более 
противниками — все, от чего раньше 


Классическая RPG от Namco. Рисованые задние планы, умеренно 
интересный сюжет. PSone uv ee игры, конечно, уже устарели. 
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№ По своему виду боевая система 
больше всего напоминает сильно ус- 
коренные сражения из другой игры — 
Valkyrie Profile. 


страдали 20-игры Ha обделенной 
оперативной памятью PSX, происхо- 
дит в Матсо’вской RPG на редкость 
быстро и без заметных напрягов. Бы- 
ло бы странно, если бы разработчики 
в самом конце активного жизненного 
цикла приставки не научились рабо- 
тать с плоскими картинками, правда? 


АРМАГЕДДОН, 
АРТИКУЛ 183242949-В1$ 
С прискорбием вынужден сообщить 
трагическую для многих читателей 
новость: сюжет в игре, какбы помягче 
выразиться, стандартный. А если ру- 
бить правду-матку, то в сценарии 
ToDII буквально штамп на штампе си- 
дит и штампом погоняет. С другой 
стороны, за последние лет пятьдесят 
много кто пытался удивить мир “но- 
вым словом в фэнтези”, в результате 
чего прогрессивное человечество 
только утвердилось во мнении, что 
инновации данному жанру не то что- 
бы противопоказаны, но вроде как и 
не очень-то нужны. Понятие “ориги- 
нальная фэнтезийная история” зву- 
чит еще ничего, а если вдуматься — 
почти что нонсенс. Ладно, обратно в 
наши пампасы. Приключения (или 
злоключения — у кого как пойдет) 
главного героя, молодого охотника 
Рейда Хершела (Reid Hershel), начи- 
наются с того, что аккурат перед ним 
с неба падает таинственная гостья. 
Мало того, вопреки всем ожиданиям, 
она не расшибается в лепешку. Есте- 
ственно, незнакомка ни слова не ра- 
зумеет на местном наречии и, в свою 
очередь, активно пытается общаться 
на такой тарабарщине, от которой 
уши у Рейда и его подружки Фары 
(Farah) норовят скататься в пружи- 
ны... Поднимите руку, кто уже дога- 
дался, что дело пахнет спасением ми- 
pa! А если вдруг целого мира мало — 
то даже двух. Всего-то и нужно, что 
предотвратить столкновение Инфе- 
рии, родной планеты Рейда, с другой 
планетой — Целестией, откуда изво- 
лила пожаловать загадочная путеше- 
ственница. Впрочем, быстро только 
чокобо плодятся: на деле спасатель- 
ная операция растянется часов на со- 
рок. В течение этого времени Рейду, 
Фаре, Мереди (Meredy, так зовут при- 
шелицу) и целому сонму регулярно 
примыкающих к ним добрых самари- 


В прошлом году на японской 
студии Xebec был снят аниме- 
сериал Tales of Eternia. 
Сюжетно он практически 
полностью повторяет 
перипетии игры, и на моей 
памяти это первое аниме, 
тде действующие лица говорят 
фразами вроде: 


“Если враг пользуется водной 
магией, эффективность 
моих атак уменьшается вдвое”. 
Настоящее мультпособие 
для начинающих 
ролевиков! 


больше всего напоминает сильно ус- 
коренные сражения из другой игры — 
Valkyrie Profile от команды tri-Ace 
(кстати, оригинальная Tales of 
Phantasia для 16-битной консоли — 
тоже их работа). Ни дать ни взять, 
классический двухмерный фай- 
тинг/беаРет up, только в ролевом 
антураже. Похоже, Linear Motion 
Battle System произошла на свет по- 
сле некоего объединения SNK vs 
Capcom и Final Fantasy... ну или что- 
нибудь вроде того. На поле боя вы уп- 
равляете Рейдом, раздающим ок- 
рест затрещины, тычки и оплеухи — 
все в реальном времени, стрелки 
джойпада контролируют передвиже- 
ние героя по горизонтали, а кнопки 
отвечают за обычные атаки и так на- 


Матсо, во всем последовавшего 
примеру Working Designs — замеча- 
тельный перевод плюс отвратитель- 
ная озвучка. И ладно бы оставили 
возможность сменить голоса героев 
на изначальные японские (вон в пер- 
вой ToD их вообще не трогали), так 
нет же: или ты слушаешь этот ужас, 
или всеобщая эпидемия немоты. За- 
чем от актеров дубляжа требовали, 
чтобы они ТАК переигрывали - непо- 
нятно. Результат вышел абсолютно 
плачевный. Если в оригинальной вер- 
сии боевые выкрики воспринима- 
лись с улыбкой умиления (“пиджин 
инглиш” всегда звучит на редкость 
забавно), то тутони вызывают улыбку 
разве что чисто издевательскую. По 
старой традиции изначального роли- 


Львиная доля игрового времени в TODII 
уходит на драки, и боевая система успешно 


справляется с основной задачей: плавно 
продвигать действие вперед, не давая вам 


заскучать в процессе. 


зываемые Сгауте! Artes (очередное 
цветистое наименование суперуда- 
ров). Оставшиеся трое персонажей 
тоже не скучают, сообразно творя ви- 
негрет из противника. И управляются 
при этом компьютером, заметно по- 
умневшим со времени прошлой иг- 
ры. Компаньоны, в зависимости от 
установленной вами генеральной 
стратегии, грамотно держат оборону 
или сообща нападают, комбинируют 
атаки и магию и своевременно лечат 
раненых, не упуская из вида врага. 


тян придется разыскивать веселую 
компашку духов, способных 
предотвратить катастрофу. Шокиру- 
ющих откровений не ждите: Матсо 
определенно гордится своей Маши- 
ной Для Написания Сценариев, с не- 
человеческим упорством тасующей 
испытанные клише. Справедливости 
ради надо сказать, что здешний сю- 
жет не так уж плох: кактус первенства 
пока останется у Legend of Dragoon. А 
в ToDII мы имеем как раз то, что ки- 
тайцы называют “чжун шан”, то есть 
буквально — “лучший из средних”. 


SUPER BATTLE ARENA 
REAL BOUT EX 
Зато боевая система совершенно 
выдающаяся. По своему виду она 
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№ Вы не находите, что дизайнеры 
Матсо явно тяготеют к зеленому 
цвету? Причем к его наиболее 
насыщенным оттенкам... 


Львиная доля игрового времени в 
Тоб! уходит на драки, и боевая сис- 
тема успешно справляется с основ- 
ной задачей: плавно продвигать дей- 
ствие вперед, не давая вам заскучать 
в процессе. А то порой случается 
совсем наоборот (до-о-олгий уко- 
ризненный взгляд в сторону Регзопа 


2, вот уж воистину Мета! 
Punishment). 
НИХОН-ГО ВАКАРИМАС KA? 


Англоязычная локализация выполне- 
на силами американского офиса 


ка выкинули японскую песню, заме- 
нив ее на невразумительные синте- 
заторные пассажи. Спасибо хоть, что 
остальную музыку не тронули. Сам по 
себе саундтрек вполне мил, хотя до 
работ Мицуды и Уемацу, надо при- 
знаться, сильно не дотягивает. Еще 
при локализации из продукта были 
исключены четыре игровых режима 
для PocketStation — по причине со- 
вершенной нераспространенности в 
Штатах этой “приставки к приставке”. 
Весь текст диалогов, подсказок, ме- 
ню, многочисленных мини-игр (сре- 
ди которых есть оригинальная кули- 
нарная эскапада Wonder Chef), как 
уже говорилось, переведен на язык 
туманных альбионцев наилучшим об- 
разом. Нынче с японского вообще хо- 
рошо переводят, многочисленные 
опечатки Suikoden и King’s Field кану- 
ли в Лету. Короче, никаких вам “А! 
your base are belong to us.” 


СРЕДНИЙ КЛАСС — 
ЭТО ЗВУЧИТ ГОРДО! 
ToDII - далеко не худший способ 
провести несколько десятков часов 
перед телевизором. Пусть рассказы- 
ваемая игрой история изрядно сла- 
бее “Фауста” Гете (да что там, сюжет 
Breath of Fire IV по сравнению с ней 
свеж, как огурчик!), отвлечься OT ба- 
нальностей сценария помогает уни- 
кальная боевая система в связке с 
приятной графикой и запоминающи- 
мися героями (дизайн персонажей от 
Муцуми Иноматы (Mutsumi пота) 
заслуживает отдельного упоминания 
— чудо как хорош). Тем более, сего- 
дня объективно выходит не так много 
двухмерных игрушек, и вряд ли лю- 
бой, кто неровно дышит к рисован- 
ным спрайтам, сможет со спокойной 
душой пройти мимо трехдискового 
творения Матсо. Про любителей 
аниме можно даже не упоминать — 
ToDII они давно уже купили. Е] 


w— 


action 


Konami 


Konami 


http://www.konami.co.jp 


Дополнительная информация: 


Спешите видеть! Римейк 
римейка классического 
хита нашего детства! 
Один из основных сериа- 
лов Konami уверенно всту- 
пил на тернистый путь, 
впервые проторенный 
Street Fighter. 


Валерий “А.Купер” 
Корнеев 


одкинув в игру парочку 
свежих уровней и улучшив 
графику со звуком, в 1993 
году Копат! выпустила 
для компьютера Sharp 
X68000 переделку оригинальной 
Akumajo Dracula, то бишь 
Castlevania с восьмибитной NES. 
По слухам, все обладатели выше- 
названного ЭНагр’овского арифмо- 
метра были от игры в восторге, а 
вот остальным геймерам повезло 
меньше — портирования на более 
популярную платформу пришлось 
ждать восемь лет. Нынешний ти- 
pax для PSX содержит два вариан- 
та раритетной Castelvania: точный 
перенос с X68000 и его ремикши- 
рованную ипостась. Менеджеры 
Konami исправно прослушали курс 
“Дойные коровы: преданья стари- 
ны глубокой” — не иначе, как в по- 
рядке обмена опыта с Сарсот. 


Please Recycle! 
Скажем начистоту: ЭТО близко не 
валялось рядом с “условно совре- 


Валерий Корнеев 
Сергей Амирджанов 
Дмитрий Эстрин 


менными” Symphony of the Night 
(PSX) и Circle of the Moon (GBA). 
Перед нами старая добрая 
Castelvania, которая еще не обре- 
ла второе дыхание в виде лошади- 
ной дозы ВРС-элементов. Друг 
детства Саймон Бельмонт спешит 
на разборку с Дракулой, по ходу 
дела обезглавливая верным хлыс- 
том всякую нечисть, нежить и не- 
людь. Как водилось в те годы, пе- 
редвигается наш молодец по ли- 
нейной карте и незамысловатым 
уровням, по традиции вытряхива- 
ет из подвернувшихся свечек су- 
пероружие, да время от времени 
останавливается перекинуться па- 
рой файерболов с колоритными 
боссами. Сложность чудовищная: 
пять попаданий, и Саймон отдает 
концы. Хлыстом можно бить толь- 
ко по горизонтали. Атаковать на 
бегу нельзя. Траектория прыжка 
контролируется еле-еле. Суровая 
классика, с какой стороны не по- 


Игра ценна искл 
fo 
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Castlevania 


гляди. Отрада коллекционера и 
горькая пилюля для особо избало- 
ванных геймеров. 


Найдите десять отличий... 
Разительных перемен между “аран- 
жированным” режимом на 
PlayStation и музейной версией 
Х68000 — кот наплакал. Подрехто- 
ванное издание щеголяет, в первую 
очередь, весьма посредственными 


ee a К 


CG-ponukamu и перерисованным 
спрайтом главного героя. Теперь на 
месте Дракулы я бы изрядно струх- 
нул, столкнувшись в темном коридо- 
ре с юношей в кожаных шортах и с 
ярко-красными волосами, увлечен- 
но щелкающим двухметровым хлыс- 
том. Вдобавок, сей персонаж чуд- 
ным образом одолел подростковые 
хвори и слабости: в новой версии 
Бельмонт уже не отбрасывает копы- 
та с пяти вражеских ударов, а держит 
их при себе достаточно долго. За во- 
семь годков силушки-то кто угодно 
поднаберется. Еще щедрые косме- 
тологи из Konami добавили светя- 
щийся ореол вокруг свечей и вспо- 
лохи пламени при гибели некоторых 
видов противников, чуть оживляю- 
щие примитивную графику. Мелома- 
нов порадует обновленная музыка, 
звучащая не в пример лучше трех на- 
боров midi-tpexos с X68000. Что же 
до всяких “вкусностей”, то, помимо 
двух игр, на диске мы обнаруживаем 
галерею работ Аями Кодзима и ин- 
тервью с продюсером Symphony of 
the Night, подробно растолковываю- 


естве музейной реликвии. 
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http://www.classicgaming.com/castlevania/dungeon.htm 


CASTELVANIA CHRONICLES 
В продаже с 20 ноября 


Разительных отличий между “аранжированным” режимом 
Ha PlayStation и музейной версией X68000 — кот наплакал. 
Подрехтованное издание щеголяет, в первую очередь, 
весьма посредственными СС-роликами и перерисован- 
ным спрайтом главного героя. 


щим, зачем они взялись выпускать Castlevania | редкихигр, нуи мазохистам, конечно. Игроманы, 
Chronicles. Ато мы не поняли, зачем... выросшие на PSX- и даже SNES-Bepcuax саги, 
вряд ли оценят сравнительную примитивность 

Старый конь игрового процесса и общую аскетичность гра- 

борозды не испортит? фики. Прогресс неумолим, особенно если речь 

Кому и зачем это нужно покупать? Все признаки | идето видеоиграх: у нас на глазах былой мегахит 
указывают на то, что сборник придется по вкусу | превратился в малопримечательную игрушку 
давним поклонникам сериала, коллекционерам | для остро ностальгирующего любителя. 25] 


Ключевые игры серии Castlevania Е 


Castlevania (1987) 
CW2: Simon's Quest (1988) 


CW Adventure (1989) 
Castlevania 3: 
Dracula's Curse (1990) 


mle 1 Г: 
a Set GO| | 


- Откуда растут баобабы (точнее 
трояны и прочие вири) 


Castlevania 4 (1991) 
CV: Bloodlines (1994) 


- Ultima Online Bugtraq (куча дырок в 
этом игровом сервисе) 


- Играй в футбол! Дыши клеем! 
(письма Дани Шеповалова) 


of the Night (1997) 


- FidoNet no нашему! (для тех, кто 
еще не подключился) 


CV: Dracula Х (1995) 
CV: Symphony 


- Основы настоящего гика (для 
реальных компьюзоидов) 


CV: Circle of the 
Moon (2001) 


= 
(-r] 
oa 
(=r) 
= 
= 
[1-] 
cs 
Е 
= 
@ 
= 
ao 
[--] 
i) 


ae | ж У в H А A 
Е: жи | ша | — м 

СТРАНА ИГР #22 (103) ноябрь 2001 — | Вы 
(game) lang) 


www.xakep.ru 


Action 


Capcom 


1-2 


Capcom 


http://www.capcom.com/xpml/game.xpml?gameid=600030 


Дополнительная информация 


Heavy Metal: Geomatrix с 
полным правом можно 
назвать логическим про- 
должением Spawn: п The 
Demon s Hand. Фундамент 
здесь TOT же, только pea- 
лизовано все чуть-чуть 
по-другому. Сумбурной 
пальбы теперь поменьше, 
рукопашной побольше, 
общий настрой несколько 
иной и вообще все изряд- 
но смахивает на Virtual On. 
Комиксовая лицензия 
прилагается. 


Александр Щербаков 


ри этом следует отметить, 

что Heavy Metal: 

Geomatrix — игра явно 

более качественная, чем 

ее предшественница. Но 
это, к сожалению, совсем не означа- 
ет, что через полчаса single рауега 
вас не будет клонить в сон. Кроме 
того, не забывайте, что разработчи- 
ком данного безобразия является не 
кто-нибудь, а Сарсот. Знатоки 
творчества апологетов самоплагиа- 
та уже знают, чем это грозит. Для 
тех, кто не в курсе, поясню, что не 
стоит удивляться, если безнадежно 
тупой противник, по десять раз за 
раунд упирающийся носом в стену, 
все равно в конце концов вас жесто- 
ко покромсает. А если не он, то его 


Александр Щербаког 


C й А 


Дмитрий Эстрин 


напарник. Бои “двое на одного” в 
Heavy Metal: Geomatrix — дело 
обыденное. 


Черепашья болезнь 
Сарсот никогда не отказывалась 
склепать лишнюю игру по попу- 
лярной комиксовой лицензии. 
Другое дело, что в последнее 
время такие выкрутасы не прино- 
сили ей особых дивидендов. В 
случае с Heavy Metal: Geomatrix 
это тоже верно — продается он 
из рук вон плохо. Хотя, казалось 
бы, костюмчик сидит неплохо, да 
и сам продукт убожеством не на- 
зовешь. 


Heavy Metal, как вы, наверное, знае- 
те, — это прежде всего такая торго- 
вая марка, и только потом музыкаль- 
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Гипертрофированные размеры 
некоторых видов оружия часто 
вызывают улыбку. 


ное направление. Торговая марка 
включает в себя преимущественно 
комиксы, хотя в свое время выходил 
и мультфильм, несмотря на свой 
идиотизм (или благодаря оному) по- 
лучивший статус культового. Чтобы 
оценить масштабы Heavy Metal, не- 
обходимо знать, что за всем этим 
делом стоит Кевин Истмэн. Этот ма- 
терый человечище снискал себе 
славу изобретением Teenage Mutant 


The Demon's Напа. 
е р еньк 


Ninja Turtles (более известные, как 
черепашки-ниндзя), и, следователь- 
но, его вполне можно назвать духов- 
ным наставником целого поколения. 
К тому же, согласитесь, только ге- 
ний мог придумать целую эпопею, 
главными героями которой являют- 
ся прямоходящие мутанты-репти- 
лии, при этом еще и владеющие 
приемами восточных единоборств. 
Точно, гений. По совместительству 
большой поклонник кинематогра- 
фического трэша. 


Ну так вот. Heavy Metal находится 
примерно в той же плоскости. Един- 
ственное, что поприличнее будет. 
Впрочем, рецензируемую на этих 
страницах игру всепоглощающий 
маразм захлестнул только лишь час- 
тично. И персонажи, вроде, не осо- 
бенно экстравагантны, да и сюжетец 
смирительной рубашки не требует. 
Все просто: несколько группировок 
мордуют друг дружку в киберпрост- 
ранстве. Ради чего это происходит? 
Ане все ли вам равно?! 


Мальчик с глазами Ленина 
Как я уже говорил, Heavy Metal: 
Geomatrix в душе считает себя 
Spawn: In The Demon's Hand, но 
втайне мечтает стать Virtual On. При- 
чем настолько, что кое-где его зано- 
сит в степи Power Stone. 


Короче, нам выдается достаточно 
небольшая арена для ведения сра- 
жений, на которую помещается оп- 
ределенное количество противни- 
ков. Иногда все это до боли напоми- 
нает вышеупомянутые Зеда`овские 
поединки роботов. Персонажи но- 
сятся по уровню, обстреливают друг 
друга и периодически переходят в 


рукопашную. Конечно, по сравне- 
нию с Virtual On все это выглядит не- 
сколько бездарно: невооруженным 
глазом видно, что проработка игро- 
вого процесса в Heavy Metal: 
Geomatrix настолько минимальна, 
что иногда совсем теряется из вида. 
Впрочем, несмотря на этот досад- 
ный факт, от происходящего вполне 
можно получить некоторую дозу 
удовольствия. 


средний балл 


Каждый персонаж Heavy Metal: 
Geomatrix изначально поставля- 
ется в комплекте с каким-то опре- 
деленным видом огнестрельного 
оружия. Некоторые вдобавок по- 
лучают еще и всяческие сабельки. 
Здесь обычно все зависит от ком- 
плекции выбранного вами героя. 
Товарищи с гипертрофированной 
мускулатурой обычно получают 
большую пушку и отправляются 
гулять на все четыре стороны. В 
ближнем бою они, понятное дело, 
пользуются руками и ногами. 
Граждане, не имеющие возмож- 
ности похвастаться бицепсами, в 
нагрузку к пистолетикам получают 
что-нибудь режущее — как раз 
для стычек нос к носу. Есть и ис- 
ключения из это правила, но, в об- 
щем, картина такова. В понима- 
нии разработчиков подобное рас- 
пределение барахла, по всей ве- 
роятности, называется пафосным 
словом “баланс”. В этом плане, 
кстати, интересен тот факт, что на 
арене для сражений валяется вся- 
ческое оружие. И практически лю- 


Большая часть сражений 
проходит в бесконечном 
наматывании кругов по арене. 


бой персонаж имеет возможность 
по ходу дела экипироваться так, 
как ему нравится. 


С оружием связан и еще один важ- 
ный для понимания игровой механи- 
ки момент. Дело в том, что оно не 
обладает бесконечным количеством 
патронов. Плюс его могут банально 
выбить у вас из рук. Знаете, весело 
бегать налегке, размахивая кулака- 
ми. Впрочем, учитывая определен- 
ные огрехи в геймплее и дубовую Ty- 


пость Al, укомпьютерного противни- 
ка иногда реально выиграть, просто 
избив его. 


Ноги в руки 
Есть у нас в Heavy Metal: 
Geomatrix еще один любопытный 
режим, зовущийся Chaosmatrix. От 
обыкновенного Агсаде он отлича- 
ется антуражем и тактикой ведения 
боя. Внешне все в нем выполнено в 
стиле “cyberspace для дошкольни- 
ков”: в клеточку и с претензией на 
стильность. Что касается тактики, 
то здесь она сводится к тому, что- 
бы просто убегать от противника. 
Вся дело в том, что в Chaosmatrix 
ваша цель — за определенное ко- 
личество времени подхватить на 


арене специальный предмет (ино- 
гда не один) и смотаться к выходу. 
При этом вам всенепременнейше 
будут мешать разные негодяи, ко- 
торых можно убить или же проиг- 
норировать. Второе предпочти- 
тельнее — так легче сэконо- 

мить время. Для разнооб- 


разия режим прокатит, но приеда- 
ется он ну очень быстро. 


Имеется у нас и multiplayer. В 
Heavy Metal: Geomatrix он 
представляет собой 
стандартный Versus по 
split-screen. Есть, ко- 


Даже яркие стрелочки редко 
помогают сориентироваться в 
пространстве. Спасибо камере. 


нечно, еще и режим сетевой игры... 
но только в японской версии продук- 
та. Европейцы и американцы, по 
мнению Capcom, обойдутся без та- 
ких излишеств. 


Умные мысли, 
серьезные выводы 
В последнем абзаце статьи читатели 
обычно ждут от автора каких-нибудь 
далеко идущих выводов. Но мои вы- 
воды далеко не пойдут, это я вам 
могу сказать точно. Так, побродят 
маленько. Вокруг да около... 


Короче, если последние пару лет вы 
провели в деревянной бочке, в кото- 
рую вам время от времени подавали 
еду, то игра вас точно не разочарует. 
В противном случае ничего опреде- 
ленного сказать нельзя. Неаму 
Metal: Geomatrix, в принципе, не- 
плох и смертной тоски не вызывает. 
Впрочем, и Spawn: п The Demon's 
Напа тоже не настолько ужасен, как 
его склонны расписывать журналис- 
ты. А потому поклонников подобных 
файтингообразных action новый 
Сарсог`овский продукт наверняка 
порадует. 


Но то, что саундтрек Heavy Metal: 
Geomatrix интереснее самой иг- 
ры, — это бесспорно! 


Heavy Metal: Geomatrix 


Soundtrack 


Sanctuary Records 


. Megadeth — “Moto Psycho” 
. Biohazard — “Uncivilization” 
. Dust To Dust — “New Low” 


Rollins Band — “One Shot” 
ntombed — “Say It In Slugs” 
. Halford — “Locked And Loaded” 


. Dust To Dust — “Submission” 
. Corrosion Of Conformity — “Gittin’ It On” 
9. W.A.S.P. — “Hate To Love Me” 
10. Halford — “Cyberworld” 
11. Motorhead — “The Ace Of Spades” 
12. Megadeth — “Burning Bridges” 


fighting 
Paradox 


Activision 
1-2 


http:// www.activision.com/ 


Дополнительная информация: 
http://www.gameland.ru/post/15523/default.asp 


Настало время 
констатировать тот факт, что 
пришла эпоха игровых при- 
ставок следующего или, 
вернее сказать, исегодняшине- 
Го поколения. PlayStation 2 
уже успела завоевать сердца 
миллионов людей по всему 
миру, постепенно провожаяна 
заслуженный отдых свою 
предшественницу, а большин- 
ство игровых издательств на- 
правило все свои усилия на 
покорение нового 

ипового Олимпа. 


Олег Кафаров 


вала и слава тем компани- 
ям, которые, несмотря на 
всю  привлекательность 
PlayStation 2, не забывают и 
об игроках-патриотах, кото- 
рые все еще остаются приверженца- 
ми PlayStation. Одной из таких забот- 
ливых компаний оказалась Activision, 
выпустившая совсем недавно вторую 
часть файтинга Х-Меп именно для 
родной серой приставки и не превра- 
тившая его, скажем, в Xbox-Men. Со- 


Олег Кафаров 
Сергей Амирджанов 
Дмитрий Эстрин 


Александр Щербако 


Е: 


зданный усилиями разработчиков из 
американской компании Рагадох, 
сиквел во многом повторяет первую 
часть, которая вышла около года на- 
зад одновременно с премьерой 
фильма “Люди Икс”. 


Первый X-Men: Mutant Academy в 
свое время удивил игровую общест- 
венность, оказавшись весьма качест- 
венным продуктом. Позаимствовав у 
Capcom’sckoro Street Fighter все луч- 
шие наработки, добавив огромное 
количество секретов и вставок из ки- 
ноленты, создав неплохой графичес- 
кий движок и привязав релиз проекта 


Достойное прод 


ЕЕ 


квыходу в прокат киноверсии X-Men, 
разработчики заслужили овации все- 
го игрового мира, в особенности фа- 
натов Marvel. Даже людям, которые 
относятся к комиксам весьма скепти- 
чески (например, мне), файтинг по- 
нравился. Чего же следовало ожи- 
дать от его продолжения? Достойно 
ли оно нашего внимания? Давайте 
смотреть вместе. 


Первые же минуты знакомства с Х- 
Men: Mutant Academy 2 ставят одно- 


Плашки внизу — элемент mutant 
super system, украшавший еще 
первую часть X-Men: Mutant Academy. 


значный диагноз: ярких отличий от 
первой части в игре нет. “От добра 
добра не ищут!” — похоже, именно 
этой истиной руководствовалась в 
своей работе Paradox. Естественно, 


части, сделанное по принципу мини- 


О р bcn 


увеличился список игровых персона- 
жей. Теперь их в общей сложности 
восемнадцать, из них четыре секрет- 
ных. Последние были добавлены для 
того, чтобы как можно больше разно- 
образить игровой процесс за счет их 
уникальных возможностей. Теперь, 
на мой взгляд, игра стала отдаленно 
напоминать Virtua Fighter 3, в которой 
каждый персонаж обладал ярким, 
только ему присущим стилем боевых 
искусств. Второе нововведение, ко- 
торое сразу бросается в глаза, — 


“воздушные” атаки или 

aerial combos. За краси- 
вым названием скрывает- 
ся комбинация из не- 
скольких приемов, при 
которой находящийся в 
воздухе боец наносит 
противнику сокруши- 
тельный удар. Количе- 
ство арен увеличилось 
до семнадцати штук, 

причем, как и прежде, 

они создавались по 

комиксовым  кано- 


tation. 


менее, 
взгляда. 


нам. Если вы не слишком хорошо 3Ha- 
комы с творчеством Marvel, поля битв 
могут показаться... ммм, немного 
странноватыми. 


В остальном же игра не претерпела 
i абсолютно никаких изменений. Толь- 

ко минимальная косметика — напри- 

мер, вырос уровень сложности для 

острастки новичков. Даже на сред- 
нем уровне победить некоторых про- 
тивников стало непростой задачей, 
не говоря уже о “hard”, который рас- 
считан исключительно на профи. 
Чтобы хоть как-то облегчить страда- 
ния новичка, тщетно пытающегося 
расшевелить своего героя, Рагадох 
представила отличную тренинг-сис- 
тему. Подготовка состоит из двух ча- 
стей: боев в академии и обыкновен- 
ных тренировок. Если последние 
представляют собой тупое “зазубри- 
вание” комбинаций кнопок, бои в 
академии - это нечто особенное. 
Сначала предлагают поближе позна- 
комиться со своим персонажем — 
прочитать полезную информацию, 
больше узнать о способностях, силь- 


ных и слабых сторонах. Другими сло- 
вами, пройти нечто вроде теоретиче- 
ской подготовки. После этого можно 
смело приступать к самим сражени- 
ям. На выбор предлагаются три ре- 


жима: 
> грамотно 
постро- 
енная и сба- 
лансированная 
одиночная игра, 
битва на выжи- 
вание и взрыв- 
HON “versus 
mode” против 
своего лучшего 
друга. В любом 
случае, от иг- 
ры вы полу- 
чите до- 
статочно  ост- 
рых ощшуще- 


ний, лошадиная доля адреналина 
обеспечена. 


Отдельного упоминания заслуживает 
mutant super system, украшавшая 
еще первую часть X-Men: Mutant 
Academy. Эта система представляет 
собой линейку суперприемов. Внизу 


экрана располагаются три датчика. 
Кактолько первый из них заполнится, 
у вашего персонажа появится воз- 
можность выполнить самый про- 
стенький из самых мощных ударов. 
Если же заполнены все три датчика, 
наступает время настоящего шоу яр- 
ких спецэффектов. SMl-Super, су- 
пермощный удар. На деле он оказы- 
вается чем-то вроде quick time events 
из Shenmue, когда игроку необходи- 
мо за несколько секунд нажать опре- 
деленную комбинацию кнопок. Если 
вы успешно справились с заданием, 
боец с блеском выполнит какой-ни- 
будь умопомрачительный прием. 


Визуально игра выглядит очень и 
очень неплохо, особенно если учесть 
тот факт, что создавалась она для 
PlayStation. Модели персонажей от- 
личаются от своих предшественниц в 
лучшую сторону. Заметно повыси- 
лось качество анимации — особенно 
это касается Cyclops, Forge, Gambit и 
Mystique. А вот Wolverine и 
Juggernaut, напротив, этим похвас- 
таться не могут. Если внешний вид 
выбранного персонажа вам поднадо- 
ел, можно сменить его одежку на но- 
вую, секретную. Единственный до- 
садный и очевидный недостаток — 
яркое различие между внешним ви- 
дом героев игры в С@-роликах и в 
действии. Возьмем, к примеру, Toad: 
в игре это грузный персонаж в неле- 


Activision идет по проторенной 
дорожке Сарсот. Однако до лидера 
ей далеко... 


пом костюме, вызывающий исключи- 
тельно негативные эмоции. В застав- 
ке же он — настоящий атлет, подтя- 
нутый и даже привлекательный. По- 
добное, увы, происходит практичес- 
ки скаждым персонажем. 


Музыкальные темы, сопровождаю- 
щие ожесточенные бои, хоть и непло- 
хи по-своему, но уж очень быстро на- 
доедают. Большинство мелодий 
идентично и может прийтись по вкусу 
далеко не всем. Радует озвучка пер- 
сонажей — каждый из них обладает 


Уровень сложности заметно 
возрос. На «Hard» новичкам делать 
нечего. 


ярко выраженной индивидуальнос- 
тью и во время сражения выкрикива- 
ет колкие замечания в адрес своего 
противника. Но даже это может в кон- 
це концов надоесть — особенно когда 
в сотый раз услышишь что-то вроде: 
“Kicking your butt makes Toad happy!”. 


Так что же такое X-Men: Mutant 
Academy 2? Для истинных ценителей 
жанра - это один из самых интерес- 
ных файтингов последнего времени. 
Для фанатов комиксов — повод по- 
ближе познакомиться с объектами 
своего восхищения. Ну а для всех ос- 
тальных — просто еще один способ 
скрасить медленное умирание самой 
популярной приставки. Конечно, это 
не Dead or Alive 3 и даже He Tekken 3, 
но для PlayStation, тем не менее, 
очень даже неплохо. Именно так — 
неплохо. 


DILWISHee isle. 1eET 


= oe 


Осень оказалась богата Ha финальные этапы крупных турниров. 
Судите сами: только завершился финал Pentium 4 Cup, 

как подошло время проведения финала российской 
квалификации к World Cyber Games. Надеюсь, все наши 
читатели знают о том, что в Москве будет проведен финал World 
Cyber Games Russia Preliminary, в котором примут участие 

320 игроков со всей России. Эти соревнования проводятся 

с целью формирования российской сборной, которая примет 
участие в World Cyber Games 5-9 декабря 2001 года в Корее 
(Сеул). Призовой фонд WCG в Корее — $300000. А как же 
набралось 320 человек, да еще и со всей России? 

Все очень просто. Изначально российское представительство 
компании Samsung Electronics как главный спонсор 

и организатор этого турнира провело массу отборочных туров 
во многих городах России: Тюмень, Красноярск, Иркутск, 
Владивосток, Челябинск, Екатеринбург, Новосибирск, Томск, 
Воронеж, Самара, Ижевск, Калининград, Волгоград, Краснодар, 
Нижний Новгород, Ростов на Дону, Санкт-Петербург. 
Последней точкой в этом списке стала Москва. Наш журнал 
также сыграл скромную роль спонсора. Hy a я, Dilvish, 

был Главным судьей WCG в России. 


www.warrior.dp.ua 


Два weekend’a, 22-23 и 29-30 сентября, 
компьютерный центр Net-Land собирал в 
своих стенах огромное количество люби- 
телей Counter Strike и Quake 3. В тур- 
нире по Counter Strike приняло участие 
48 команд (похоже, это рекордное количе- 
ство для Москвы), а Quake 3 превзошел 
все ожидания — 128 участников. Итак, что 
же происходило в эти дни... 


Суббота, 22 сентября. Первый день 
московских отборочных игр по Соищег 
Strike я провел в Net-Land’e. За это 
время прошли игры двух туров, которые 
проводились по системе Single 
Elimination, то есть до первого проиг- 
рыша. Пока команды играли, для 6o- 
лельциков и тех, кто ждал своей очере- 
ди в центре Net-Land’a, организаторы 
устроили дуэльный турнир по Counter 


Strike, который завершился победой 
Doberman над c58.AntiKiller. Oco- 
бенность турнира заключалась в TOM, 
что участники играли с завязанными 
глазами. Эта идея вызвала ажиотаж бук- 
вально у всех. 


Изюминкой турнира стала следующая за- 
думка организаторов: капитану каждой 
команды вручался жетон (наподобие же- 
тонов солдат армии США), на котором 
было выгравировано название команды. 
После каждой игры проигравшая команда 
оставляла свой жетон в качестве трофея 
на шее капитана победившей команды. 
Кроме всего этого в турнире приняла уча- 
стие команда девушек — Teleport 
Огеат. Хоть они ничего и не выиграли, 
но представьте: собрались 5 девушек в 
команду и приняли участие в чемпионате! 
Так сказать, лед тронулся. ;) 


У девушек жетон забирать не стали, даже 
наградили их игрушечными автоматами 
типа 3.1. Награжденные визжали и неопи- 


суемо радовались. В общем, от первого 
дня турнира у меня остались самые луч- 
шие впечатления. Организация была на 
высоте, один из лучших турниров на моей 
памяти. 


Воскресенье, 23 сентября. В этот день 


АЕ Wri ive 


ловек — какой турнир может похвастать- 
ся таким количеством участников? 
Опять же блестящая организация игро- 
вого процесса и мини-турнир для бо- 
лельщиков (снова с закрытыми глаза- 
ми). Каждому участнику достался имен- 
ной жетон. Много свободного места, 
где можно посидеть и посмотреть, как 
проходят игры. Думаю, в обиде не ос- 
тался никто. 


Теперь о самих играх. За первый день 
прошло 3 тура, играли по системе 
Single Elimination. Турнир был пе- 
реполнен игроками. Много знамени- 
тых личностей на фоне молодых и ма- 


лоизвестных, но ярых любителей 
Quake 3 Arena. После каждой игры 
победитель фотографировался с про- 
игравшим и получал трофейный же- 
тон. Но квакеры — народ добрый, и в 
большинстве случаев жетон все-таки 
оставался у проигравшего. В конце 
первого дня осталось 16 игроков, 
прошедших в следующий круг сорев- 
нований. Еще раз хочется отметить 
работу организаторов, которые в сжа- 
тые сроки смогли провести такое ко- 
личество игр. 


Неделя пролетела быстро, и вот снова 
суббота, 29 сентября. Компьютерный 
центр Net-Land открыт для участников 
последнего дня московских отборочных 
no Counter Strike. 16 команд были раз- 
биты на 4 группы. В группах команды 
должны были играть по круговой систе- 
ме, то есть каждая с каждой по одной иг- 
ре. Из группы выходило всего лишь две 
команды, а значит, ровно половина из 
них покидала турнир. А вот и сами ко- 
манды, которым предстоит представлять 
московский регион в финале: 


Они победили в своих группах и полу- 
чили право выступить в финале. На 
этом завершились московские отбо- 
рочные в дисциплине Counter 
Strike. 


30 сентября, все TOT же, уже полю- 


бившийся компьютерный центр Net- 


В ЕЕ ЕЕ ЕЕ 
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ЗЕР вый | Ме!-1апа принимал квакеров. 128 че- 
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Land. Последний день московского 
отборочного турнира по Quake 3 
Агепа. Как вы помните, по результа- 
там первого дня осталось 16 игроков. 
Их, также, как и команды, разбили на 
4 группы. Нас ждали захватывающие 
дуэли, в которых предстояло решить, 
кто же составит восьмерку, которая 
будет представлять Москву в финале. 


Этот день был более насыщен интерес- 
ными играми, чем первый, так как игра- 
ли настоящие профессионалы. Все лю- 
бители Quake 3 с большим интересом 
наблюдали за тем, что происходит на 
игровой арене. В итоге, не обошлось 
без сенсаций. Фаворитами, наверное, 
всех московских турниров по Quake 3 
Агепа являются ребята из команды 


Теат с58. В тот день эту команду 
представляли 7 игроков, каждый из ко- 
торых имел реальный шанс на выход в 
финал. Представьте ваше ощущение в 
подобной ситуации. Есть надежда стать 
последним в восьмерке, но шансы 
очень низки. Однако троим, пробив- 
шимся “через тернии к звездам”, это 
удалось. В итоге, Москву будут пред- 
ставлять: 


c58.Dookie 
c58.Polosatiy 


10 — 11 ноября 

в Москве состоится 
крупнейший 
командный турнир по 
игре Starcraft. Пригла- 
шено 

5 иностранных 
команд: 


Daaman + Rapid 


STR) Ure ЕЕ 


Elky Chobo 


Elentic’s team 


Nazgul, МТТ 


Sven Slayer 


1055) 


c58.LorD 
c58.Dev1I 
c58.Pow3r 
mc.dizzolve 
b100.kik 
Maloy 


Вот Tak прошли двухнедельные выход- 
ные. Думаю, что все остались рады и 
довольны. Еще долгое время мы будем 
вспоминать об этом турнире и ждать 
следующих. Но не стоит горевать, ведь 
еще не завершена Российская квалифи- 
кация. Нас ждет самое интересное — ее 
финал. Именно то, ради чего все и зате- 
валось. Со всей России съезжаются 
лучшие из лучших, чтобы выиграть са- 
мые большие призы в истории россий- 
ского киберспорта. Общая сумма при- 
зового фонда, который будет разыгры- 
ваться на WCG RP, $50 000. Призовой 
фонд будет распределяться по трем 
призовым местам в трех игровых номи- 
нациях — Quake 3 Arena Team Play 
4оп4, Quake 3 Arena Duel Топ], 
Counter-Strike 50n5. Команда, побе- 
дившая в номинации Counter-Strike 
5on5, получит путевку на мировой фи- 
нал World Cyber Games в Корее 5-9 
декабря 2001 года. Призеры в номина- 
ции Quake 3 Arena Duel 1on1 (1-3 
место) (!!!) получат путевки на мировой 
финал World Cyber Games в Корее 5- 
9 декабря 2001 года. В путевку входит 
перелет, виза, проживание. 


Вот расписание финальных игр: 


Атакже 25 команд из 
России и стран СНГ. 
Всем участникам опла- 
чивается проезд в обе 
стороны и проживание. 
Участие для пригла- 
шенных бесплатно. 
Призовой фонд — 
$7200. Более подроб- 
ную информацию ищи- 
те в Интернете. 
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e-shop 


http: /waw.@-shop.ru 
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NINTENDO 
GAME GCUBE.. 


- Революционная 128-битная 
игровая машина от Nintendo! 
_— | Только Ha GameCube - Mario 
и Zelda, Rogue Leader и 
| Smash Bros, Pikmin и StarFox. 


Wave Race: Nintendo GameCube Controller 


Luigi's Mansion 
Blue Storm 


Star Wars: Rogue Leader: 
Rogue Squadron 2 


ЗАКАЗЫ МОЖНО СДЕЛАТЬ С 10.00 до 19.00 вЕЗ выходных по TEAEPOHY 
(095) 798-8627, (095) 928-6089,(095) 928-0360, (812) 2776-4679 


В НАШЕМ МАГАЗИНЕ ДЕЙСТВУЕТ УСЛУГА 
48 ЧАСОВ 
СМОТРИТЕ ПОДРОБНОСТИ НА WWW.E-SHOP.RU 
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8 октября 
9.00 — 9.30 — прибытие игроков и 
команд на Андреевский мост 
9.30-10.00 — открытие World Cyber 
Games Russia Preliminary 

10.00 — 11.00 — регистрация и жере- 
бьевка 

11.00 — начало турнира; соревнова- 
ния в номинации Counter-Strike 
5015 

21.00 — окончание 1-го игрового дня 


9 октября 

10:00 — 21:00 — продолжение сорев- 
нований в номинации Counter- 
Strike 50n5 


10 октября 

10:00 — 21:00 — соревнования в но- 
минации Quake 3 Arena Team Play 
4on4 


11 октября 

10:00 — 21:00 — соревнования в но- 
минации Quake 3 Arena Team Play 
40n4 


12 октября 
10:00 — 21:00 — соревнования в но- 
минации Quake 3 Arena Duel 1оп1 


13 октября 

10:00 — 14:00 — финалы во всех но- 
минациях 

14:00 — 15:00 — награждение побе- 
дителей и призеров 

15:00 — окончание турнира 


В следующем номере мы опубликуем 
детальный рассказ о том, как же про- 
шел финал. 


И, как было обещано ранее, я публи- 
кую интервью с (orky)Asmodey’em, 
который в данный момент находится в 
Корее и ведет нелегкую борьбу с або- 
ригенами на полях Starcraft. 


Представься, пожалуйста, 
и читателям. 


Асмодей: Зовут меня Ожигин Сергей 
Александрович, но почти все люди, с 
которыми я сейчас общаюсь, называ- 
ют меня Асма — сократили от Асмодея 
весьма оригинальным способом. 


Respect — Уважение. Одоб- 
рение какого-либо дейст- 
вия. 

Штамповать — Выиграть 
несколько игр к ряду. 
Лошиться — Делать глу- 
пость. 

Fast Clicker — Человек, 
ловко обращающийся с 
мышкой. 

Скрепить — Уложить сопер- 
ника. Победить. 

Хелса — Жизнь. 

Хилить — Уменьшать коли- 
чество жизни. 

Контролить — Уделять вни- 
мание. 

Откат — Возврат на исход- 
ную позицию. 

Раш — Быстрая атака. 


Расскажи 
и осебе. 


Родился я в Мурманске и половину 
своей жизни прожил там. Когда мне 
было 11 лет, мой папа ушел на пен- 
сию и мы переехали в Москву. В 15 
лет я попал в клуб “Орки”, после чего 
и появился на свет некий Асмодей. :) 
Три из последних четырех лет я играл 
в этом клубе и представлял его ко- 
манду. 


Раз уж ты начал говорить про “Ор- 
в ки”, расскажи, пожалуйста, про 
жизнь этого клуба. 


После того, как я попал туда, меня 


почти сразу же взяли в команду. Тогда 
“Орки” был самым большим компью- 
терным клубом из тех 5-10, которые 
существовали в Москве. Жизнь там 
всегда шла весело, так как почти все 
люди, которые там работали, дружили 
между собой. В команде клуба всегда 
было 6 человек, и существовали чет- 
кие правила вступления в нее — до тех 
пор, пока количество игроков одного 
уровня, желающих быть в команде, не 
перевалило за эту цифру. В итоге 
всем (почти всем), кто побывал в ко- 
манде, было разрешено подписывать- 
ся “огКу”. Так и образовался клан, ко- 
торый представляет Россию на всех 
крупных зарубежных турнирах. В кла- 
не лучшие игроки России по 
Starcraft. Сейчас многие уже отошли 
от игр, занялись учебой и личной жиз- 
нью, но мы продолжаем общаться. 
Дружим между собой и помогаем друг 
другу не только научиться лучше иг- 
рать. :) 


Понятно. Что у тебя с учебой? 
и Работой? 


Сейчас я в академическом отпуске. :) 
Моя учеба продолжится в январе, я 
надеюсь. Работа у меня появилась 
только сейчас. Я занимаюсь своим 
любимым делом — играю и получаю 
за это деньги. На западе такие люди 
называются ProGamers. Так что сей- 
час я — Ргобатег в России. 


Есть ли у тебя друзья, которые не 
и состоят в твоем клане? 


Да, у меня много школьных друзей, с KO- 
торыми я поддерживаю отношения. 


В основном мы встречаемся по праздни- 
кам. Кстати, мой лучший друг сейчас то- 
же играет, и уже в нашей команде. :) 


А девушка 
и утебя есть? 


Я считаю, что девушка «есть», когда она 
живет с тобой и вы независимы. Пока 
что такой девушки у меня нет, но воз- 
можно, она появится после моего воз- 
вращения из Кореи. 


Когда ты туда собрался 
и изачем? 


Я поеду туда на днях. Я прошел отбор в 
Интернете и собираюсь принять участие 


в ОМСАМЕМЕТ лиге, которая будет 
длиться около 3 месяцев. Кстати, я там 
буду единственным из “не корейце"”. :) 
Забавно вышло. 


Расскажи поподробнее. Что был за 
= отбор, какой призовой фонд? 


Отбор проводился по Интернету органи- 
зацией КВК (www.kbk21.com), учас- 
тие принимали все известные игроки 
мира (всего было 1200 участников). 
Сперва все играли кто с кем хотел, наби- 
рая при этом очки. 192 человека, про- 
шедшие по рейтингу в финальную часть, 
играли уже только между собой. Во вто- 
ром круге осталось 3 русских игрока, в 
финале — только я один. В последнем 
круге было 32 участника, из них 20 — ко- 
рейцы. В итоге, четверку, которая будет 
принимать участие в ОМСАМЕМЕТ 
LEAGUE, представляю я и три туземца. 
В самих отборочных не участвовали 90 
Корейских ProGamer’os, но 12 из них 
будут играть в этой лиге. Призовой фонд 
составляет около $50.000, за первое ме- 
сто дают $15.000. 


Когда вернешься, ты будешь 
= богатым. :) Кстати, когда? 


Я планирую очень хорошо выступить и 
пробыть там до Нового года, затем я 
вернусь в Россию на пару недель. После 
отдыха на родине я рассчитываю вер- 
нуться обратно и остаться в Корее уже 
на более длительный срок. Там я буду 
принимать участие в различных турни- 
рах. В Корее рго-датегы получают 
больше $3000 ежемесячно, не считая 
призовых и затрат на проживание и пи- 
тание. 


Как же так 
и получилось? 


Самые крупные корейские компании и 
телевидение вкладывают большие день- 
ги в компьютерный спорт. Посмотреть 
финальные игры приходят десятки тысяч 
людей. Это выглядит потрясающе! :) 


2 Что ты думаешь о других 
= российских игроках? 


Очень хорошо играют почти все “орки”. 
Тем более, сейчас четверка лучших 
Ргобатег’ов — это члены нашей ко- 
манды. Также хорошо играет еще пара 
человек, которые не входят в нашу ко- 
манду из-за разногласий с большинст- 
вом ее членов. 


Ты хочешь сказать, из-за личных от- 
в ношений люди не могут 
попасть к вам в клан? 


Такое случается очень редко, но иногда 
бывают исключения. Мы сами пригла- 
шаем игроков в нашу команду, отказать- 
ся от приглашения еще никто не решал- 
ся. :) 


Что думаешь о BW? Что тебе боль- 
m ше нравится: 1Hal или 2на2? 


Игра получилась очень затягивающая, 
интересная и стратегическая. :) Blizzard 
постаралась на славу. Изменения по- 
следнего патча вернули много старых 
игроков. Я больше люблю игры 2Ha2. 
Мне кажется, эти игры зрелищнее и за 
ними большое будущее. 


Кстати, как давно ты играешь? И 
и почему ты выбрал именно BW? 


В игры я играю с 8 лет, но это не точно. 
:) Яне помню, когда начал в них играть. 
A Starcraft я выбрал, потому что в нем 
мне понравилось все! Мне до сих пор 
нравится в него играть. 


Как же так? Одна и та же игра — 
и ине надоела? 


Дело в том, что эта игра — некое подо- 
бие шахмат. То есть на одном и том же 
поле, в одной и той же ситуации у тебя 
есть миллионы вариантов комбинаций. 
За все время, что я играю, не получи- 
лось ни одной одинаковой игры. Да, бы- 
ли очень похожие, но не одинаковые. 


Что ты думаешь о других 
и Pro-urpax? 


Мне нравится ОцакеЗ, очень интерес- 
ная игра. Но для того чтобы играть в нее 
лучше всех, нужно долго тренировать 
стрельбу. Это напрягает. 


Но чтобы научиться играть в BW, 
и нужно тоже много практиковаться! 
Разве нет? 


В моей практике я видел много людей, 
которые не играли по пол года, а потом 
приходили и занимали свое старое мес- 
то. Так что мне кажется, что достаточно 
понять суть и один раз научиться. 


Ну что же, пожелаем удачи Асме. Она 
ему понадобится. 25] 
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От негатива до фотографии 


тема номера: Om негатива до фотографии, субъективная оценка: 
Принт-машина, Мал мала меньше, софт: Гляделка, интернет: Интернет 
как источник вдохновения, портфолио, школа: Панорамная фотография 
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НА ИГР 


КЛОНЫ ДОКТОРА SOLID SNAK 


dolser@gameland.ru 


прод ний 
Теорема эта давным-давно доказана и 
сегодня стала законом природы. А за- 
коны природы нарушать нельзя. И ес- 
ли разработчики и владельцы торговой 
марки не торопятся с созданием оче- 
редного сиквела, то игровая общест- 
венность (в лице своей самой актив- 
ной и очень спокойно относящейся к 
вопросам copyright’a части) очень 
скоро приходит им на помощь. Вспом- 
ним хотя бы истории с WarCraft 
2000, GL Quake, подпольными сер- 
верами Ultima Online и массу других 


проявлений творчества сетевого анде- 
граунда. 


Обратите внимание — в каждом таком 
случае мотивы, побудившие любитель- 
ские коллективы заняться “переработ- 
кой” коммерческих хитов, по мнению 


2 
странам? 
GD: 
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= вСате Dale? 


hardcore gamer’a — самые веские. 
Действительно, ну кто же вытерпит, 
когда вместо третьей части фэнтезий- 
ного WarCraft’a предлагается футу- 
ристический StarCraft, новейшие тех- 
нологии никак не имплантируются в 
старый и добрый Quake I, а на офици- 
альных серверах ЦО невозможно дать 
волю маниакальной страсти к убийст- 
вам и разрушению из-за лютых 
СМ’ов! Кровь кипит от такой неспра- 
ведливости, мысль становится пре- 
дельно ясной. В душе — самые амби- 
циозные задачи. Включается компью- 
тер, запускается Photoshop, и работа 
закипела... 


Возможно, через месяц-другой, не 
найдя единомышленников, человек ос- 
тынет и, не рассчитав силы, позабудет 


свой порыв. Но бывает и совсем дру- 
гая ситуация. Чтобы понять, о чем 
речь, нашим читателям будет небе- 
зынтересно познакомиться с люби- 
тельской студией “Game Dale” (“До- 
лина Игр”), чье имя, кстати, весьма со- 
звучно названию нашего журнала. 


Расскажите, как Game Dale удается плодотворно pa- 
= ботать, когда ее коллектив разбросан по разным 


С GameDale Entertainment, неболь- 
шой некоммерческой студией по со- 
зданию компьютерных игр, мы позна- 
комились заочно, в Интернете. GD oc- 
нована нашим соотечественником, 
Дмитрием “Solid ЗпаКе‘ом”, ныне 
живущим в респектабельной Швейца- 
рии. Коллектив подбирался самым не- 
формальным образом на основе за- 
явок желающих. Этот способ подбора 
кадров сохраняется и сегодня. Попы- 
таться вступить в группу достаточно 
легко — нужно лишь ответить на вопро- 
сы анкеты на http: //www.GameDale. 
сот. А вот дальше как повезет — если 
ответы устроят, вас примут в дружный 
интернациональный коллектив. 


Теперь, когда мы немного представля- 
ем, о ком идет речь, давайте поинте- 
ресуемся, какой хит подвергается се- 
годня “генной инженерии” в лаборато- 
риях в Game Dale? 


Сравнительно недавно группа завер- 
шила разработку Vault Runner: Fear 
No Robots, а сейчас ведутся работы 
над двумя новыми проектами — над 
продолжением Vault Runner и онлайно- 
вой многопользовательской игрой “Ха- 
ос Онлайн”. 


Уже интересно? А вот и подробности. 


ЦЕ Runner r № bot: 
Эта игра стала первой в серии продол- 
жений сюжетной линии Fallout от 
Interplay. Сделана она в ретро-стиле 
хорошо всем знакомых платформен- 


Как вы оплачиваете счета, если все игровые проекты 
и являются некоммерческими? 


По каким критериям вы отбираете людей для работы 
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в CHAOS Online? 


ных приключений 80-х — Load Runner 
и Prince of Persia. В VR применяется 
слегка измененная оригинальная гра- 
фика из Fallout’a, что позволяет раз- 
работчикам именовать игру Fan- 
Art’om, т.е. “творчеством фанатов” 
(поклонников) Fallout’a. 


В Vault Runner нам предстоит 3a- 
браться в Старый Vault, который не 
имеет даже порядкового номера и 
предположительно является единст- 
венным местом в Пустоши, где еще 
могут сохраниться какие-то ресурсы, 
позволяющие выжить небольшому се- 
лению нового Избранного. Однако 
Vault, несмотря на сильные разруше- 
ния в ходе Последнего Ядерного Кон- 
фликта, сохранил в определенной сте- 
пени автономные системы защиты и не 
собирается отдавать свои сокровища 
просто так. 


Игроку предстоит встретиться с авто- 
матизированными охранными систе- 


Многие захотят предложить свои идеи, благо CHAOS 
= Online находится на такой стадии, когда в проект 
еще можно вносить коррективы. Ведет ли Game Dale 
сбор и учет пожеланий потенциальных пользователей 


своей продукции? 


Что послужило прототипом 
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И все-таки, можно ли считать Vault Runner 2 не пла- 
и гиатом, который преследуется по закону, а своеоб- 


разным модом (конверсией), лежащим в рамках законо- 
дательства об охране авторских и смежных прав? 
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мами Vault — патрульными роботами, 
которые сравнительно глупы, но если 
уж поймают, то пиши пропало... Раз- 
витие сюжета интересно тем, что ро- 
ботов-охранников можно не только 
подорвать динамитом (большой де- 
фицит в Vault!), но и обхитрить, и 
как-то обойти. Динамита будет все 
время катастрофически не хватать, а 
лабиринты Vault представляют собой 
довольно запутанную структуру — так 
что придется серьезно напрячься, 
чтобы выйти из переделки живым... 


В игре реализован механизм сохране- 
ния и загрузки своего прогресса, дей- 
ствие сопровождает приятная МРЗ 
мелодия, да и знакомая графика из 
Fallout не даст заскучать. 


Vault Runner доступна для свобод- 
ного скачивания в — разделе 
Downloads сайта GAMEDALE, а так- 
же ее можно найти на компакт-диске 
этого номера. 


ult Випп. 
Rage of the Wasteland 
Vault Runner 2 — это, конечно, не 
Fallout 3, хотя в ней также использу- 
ется оригинальная графика Black 
Isle Studios и MicroForte. Не торо- 
питесь с выводами о плагиате! Все го- 
раздо тоньше, ив Game Dale никог- 
да не ставили задачу как-то поживить- 
ся или прославиться за чужой счет. 
Просто всем очень хотелось создать 
игру по любимой Вселенной. В ре- 
зультате, хоть “атмосфера” и графика 
в целом схожи с оригиналом, Vault 
Виппег 2 заметно отличается от 
Fallout'a, являясь куда более action- 
ориентированной, нежели прототип. 


Сюжет Vault Runner 2 основан на 
вселенной Fallout. После ядерного 
взрыва, накрывшего всю планету, на- 
ружу выбрались сотни мутантов, а 
многие города были погребены зажи- 
во. Через какое-то время обстановка 


на планете наладилась и образова- 
лось т.н. Сообщество Цивилизован- 
ных Городов, объединившее Нью Ре- 
но, Новую Калифорнийскую Респуб- 
лику, Vault Сити и Сан-Франциско. 
Отнюдь не все захотели строить но- 
вый мир, кое-кто из выживших хранил 
старые обычаи. Вскоре Правительст- 
во узнало об этих маленьких общинах, 
владеющих огромной территорией, и 
вынесло вердикт: уничтожить непо- 
корных! 


Теплым солнечным утром в деревню 
давно умершего Избранного, постро- 
енную над Старым Vault, ворвались 
вооруженные убийцы Сообщества Ци- 
вилизованных Городов. Без каких-ли- 
бо переговоров все, кто пытался ока- 
зать сопротивление, были безжалост- 
но уничтожены. Остальных, как водит- 
ся, увели в рабство. Наемники обчис- 
тили Vault и увезли все, что смогли 
забрать. Новый Избранный, не ведая 
о своей миссии, очнулся в луже соб- 
ственной крови. С ужасом восстанав- 
ливая в памяти события прошедших 
часов, он понял, что в кровавой бойне 
выжил он один, да и то случайно. Пе- 
ревязав раны, Избранный спустился в 
опустошенный разрушенный Vault в 
поисках того, что не унесли убийцы. 
Среди немногих жизненно необходи- 
мых в Пустоши вещей нашелся ста- 
рый лазерный пистолет деда, бата- 
рейки к нему, да еще несколько мело- 
чей. Отныне смысл жизни — месть за 
погибших, а единственная вера — на- 
дежда на то, что выжил кто-нибудь 
еще... 


После этого вступления и начинается, 
собственно, игра, в которой нам 
предстоит пройти с огнем и мечом че- 
рез восемь локаций Пустоши, включа- 
ющих разрушенные Города, Дикую 
Местность и Замок Роботов, освобо- 
дить соплеменников, захваченных в 
рабство, ну а в конце — убить извест- 
ного мерзавца Фрэнка Хорригана, 


5 Только ли графика использована? 


 Аоткуда движок? 


2 Что ж, наверное, это убедительные аргументы. 
= Но все-таки, вы действовали с согласия разработчи- 


ков или без? 


9 Какими же “инструментами” 
и работают в Game Dale? 


умудрившегося-таки выжить в завару- 
хе второго Fallout’a. 


Проект был начат сравнительно дав- 
но, но ввиду ряда печальных обстоя- 
тельств пока еще далек от заверше- 
ния. Полная версия VR2 будет до- 
ступна для свободного скачивания на 
Game Dale. 


Для oco6o нетерпеливых Ha нашем 
диске лежит демка Vault Runner 2 
(около трех мегабайт), предположи- 
тельно не обладающая той динамикой 
и чувством настоящего action, кото- 
рый нас ждет в полной версии игры, 
но все же позволяющая еще раз за- 
глянуть в хорошо знакомый мир Пост- 
Ядерной Пустоши. 
AOS Online 

Третий проект группы Game Dale — 
прямо-таки бальзам на сердце разде- 
ла “Онлайн”. Мы вообще заранее лю- 
бим все игры, в названии которых 
есть сочетание слов “онлайновый” и 
“бесплатный”. Все это применимо и к 
CHAOS Online — гремучей смеси 
MUD’a (Multi User Dungeon) и 
PBEM’a (Play By E-Mail). 


Abb ДОМЕ 
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Если кто подзабыл, характерной осо- 
бенностью этих жанров является текс- 
товая основа передачи сообщений 
между игроками и сервером. Это 03- 


начает, что в игре фактически нет гра- 
фики, присутствует только клиентский 
интерфейс, позволяющий выбирать 
то или иное действие, а также сооб- 
щающий участнику игры о происходя- 
щих вокруг него событиях. Игроки по- 
мещаются в виртуальный мир роле- 
вой системы, где каждый имеет свою 
“персоналию” — героя с уникальными 
характеристиками, выбранными уча- 
стником в момент создания персона- 
жа, — и где каждый предоставлен сам 
себе. Однако CHAOS Online не явля- 
ется PBEM в чистом виде — в ней бу- 
дет и статичная графика, и многие 
оригинальные задумки, позволяющие 
сделать игровую вселенную много- 
гранной. 


Разработчики обещают, что в CHAOS 
Online можно будет гулять по миру, 
забредая время от времени в города, 
покупать и продавать вещи, украден- 
ные или подобранные где-то, можно 
будет наняться на работу к дельцу, 
который хочет обеспечить безопас- 
ность своего предприятия... Вариан- 
тов того, как жить в этой вселенной — 
море. 


Как правило, в игре такого рода при- 
сутствует связующая нить — Главный 
Квест. В CHAOS Online можно за- 
быть про него сразу после начала иг- 
ры или же, наоборот, попытаться ре- 
шить проблемы виртуального мира 
ценой собственной жизни. 


Пока это все новости о CHAOS 
Online. Многие идеи до сих пор нахо- 
дятся в стадии обсуждения, попутно 
активно доводится “игровой мотор” 
(кстати, собственной разработки 
Game Dale), тестируется очередная 
версия игры. Но, повторюсь, проект 
еще очень молод. Если все будет хо- 
рошо, то к моменту выхода этого но- 
мера появится первая общедоступная 
бета-версия CHAOS Online. Зайдите 
на сайт группы и проверьте! 2 


9 Есть ли еще какие-то утилиты, подобные Game 
= Макегу, которые могли бы помочь начинающим 


луйста! 


9 Наверняка после прочтения этой заметки многие 
и геймеры захотят попробовать свои силы в написании 


игр. Насколько подходит для этих целей упомянутый 


Game Maker? 


разработчикам? И Интернет-адреса их сайтов, пожа- 
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На GameLand Kali состоялся турнир 
no Unreal Tournament с участием 
Команды GameLand Kali (далее — 
Команда GK) и всех желающих. 
Первый приз до стался участнику 
нашей команды, но главная интрига 
заключается, конечно же, не в этом... 


petrovich_ivan@mail.ru 


Турнир проходил по многотуровой сис- 
теме с суммированием очков за набран- 
ные места. Карты менялись случайным 
образом, ограничение боев по времени 
составляло 10 минут, по пингу играю- 
щих — 500 мс. 


В финальном поединке сошлись капи- 
тан Команды GK Kamikadze (выде- 
ленная линия, пинг около 30-80 мс), 


Betas 


Хорошая локальная сеть (JIC) 
— лучшее место для много- 
пользовательских игр. 


Владимир Карпов 


sadj@gameland.ru 


Приходит время, когда стандартная “ло- 
калка” уже не удовлетворяет всех поль- 
зовательских потребностей и либо уми- 
рает, либо старается выйти на качест- 
венно новый уровень — подключиться к 
Всемирной Паутине. Такое развитие ло- 
гично ведет к появлению онлайновых 
серверов, предоставляющих доступ к по- 
пулярным играм. Один из них — 
Dadazik.Ru (www.dadazik.ru), запу- 
щенный около пяти месяцев назад Ha ба- 
зе коптенской локальной сети в Москве. 


Как вспоминают его основатели, разви- 
тие проекта было обычным: “главной 
проблемой являлось железо, компьютер 
под сервер...”. Сам сервер готовился для 
обычной локальной игры, и никаких пла- 
нов по подключению его к Интернету не 
было. Не стоит удивляться — дело в том, 
что в самом начале игра по ЛС многим 
кажется просто потрясающей, но со вре- 
менем игроки надоедают друг другу. 
Каждый день на сервере обитают одни и 
те же люди. “Заходя на сервер, ты уже 
знаешь, кто и как играет, ничего нового 
не происходит — вот, в чем проблема”, — 
говорит Алексей, первый администратор 
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пресс-секретарь Команды GK 
S.A.D.J (модем, пинг 150-200 mc) и 
ведущий рубрики «Онлайн» Dolser 
(модем, пинг 150-300мс). Понятно, 
что знатоки онлайновых игр предпола- 
гали безусловную победу Kamikadze 
(kamikad@chat.ru). Однако все ока- 
залось не столь очевидно — поединок 
носил осторожный характер, фрагов 
было добыто немного и, благодаря 
контролю за временем, убедительную 
победу одержал... пресс-секретарь 
Команды GK $.А.0.4 (sadj@game- 
land.ru)!!! 


Победитель был сам немало удивлен 
таким успехом и, принимая поздрав- 
ления в редакции, скромно сослался 
на “неблагоприятные условия связи, 
подведшие нашего капитана 
Kamikadze ближе к концу боя”. Капи- 
тан же ответствовал, что и второе ме- 
сто — это совсем неплохо, а Интернет 
— вещь непредсказуемая, к тому же 
пресс-секретарь в этот вечер был яв- 


но в ударе. Dolser же, самым позор- 
ным образом не заработавший в фи- 
нале ни фрага, заявил, что и третье 
место — отнюдь не плохой результат в 
его преклонные годы, и смеяться над 
этим грешно. 


Как мы и обещали, все победители на- 
граждены. 


S.A.D.J получил 2 билета на шоу и 
лицензионную игру, а Kamikadze с 
Dolser’om — по лицензионной игре. 
Вручен и один утешительный приз са- 
мому неудачливому бойцу (имя по по- 
нятным причинам не раскрывается). 


Теперь пару слов о Команде GK. Этот 
турнир внес в нее некоторые измене- 
ния (кстати, нам требуются поклонни- 
ки стратегических игр...). В силу ма- 
лоактивности из Команды выведен 
Tratill. Появился новый игрок — Son. 
Он признанный мастер Counter 
Strike’a и будет проводить онлайно- 


GAMELAND KALI: 
ПЕРВЫЕ ПРИЗЕРЫ! 


вые турниры по этой игре. Следите за 
объявлениями! 


Тренировочные бои на GameLand 
Kali проводятся по будням, а турниры 
— каждую субботу в 21.30 по Москве. 
Победителям и самым активным 
пользователям GameLand Kali pery- 
лярно вручаются призы! =) 


СЕКРЕТЫ СОЗДАНИЯ 
ИГРОВЫХ СЕРВЕРОВ 


Dadazik.Ru. Именно в этом кроется 
причина гибели большинства локальных 
сетей (в том числе и многих ЛС в районе 
автора этой заметки). 


Выход из тупика только один — подклю- 
чение к Интернет. Переход сервера из 
“локалки” в “онлайн” не представляет 
собой ничего сложного. Не будем вда- 
ваться в технические подробности, а по- 
стараемся попроще обрисовать основ- 
ные моменты создания игрового онлай- 
нового сервера. Типичным примером 
послужит история того же Dadazik.Ru, 
возникшего на базе обычной ЛС. 


Второй администратор Dadazik.Ru 
Геннадий (по непонятной причине фа- 
милии администраторы огласке пре- 
давать не пожелали) вспоминает, что 
“за основу был взят компьютер на ба- 
зе процессора Pentium И Dual — 350 
МГц/1 Гб ОЗУ”. “Многим кажется, что 
технические характеристики компью- 
тера не играют важной роли для игро- 
вого процесса и главное — это связь с 
удаленными компьютерами. На самом 
деле, железу необходимо уделять ос- 
новное внимание, о чем часто просто- 
напросто забывают. Для покупки хо- 
рошего компьютера под сервер необ- 
ходимо потратить до $2000, хотя мож- 
но обойтись и $1500...”. 


Также многое зависит и от трафика. Од- 
ному пользователю нужно до 1.5 Кб в се- 
кунду (19200 бод). Так что одновременно 
20 геймерам необходимо уже 384 Кбита 
в секунду, что в итоге обходится пример- 
но в $500/месяц! Следует отметить, что 
мы говорим лишь о 20 игроках, а это не 
так уж и много. Именно поэтому опти- 
мальным вариантом является локальная 
сеть, так как кому-то одному взять на се- 
бя все финансовые затраты сервера 
очень трудно, да и в одиночку с возника- 
ющими по ходу создания игрового пор- 
тала проблемами не справиться. 


В зависимости от технических данных 
компьютера можно установить строго 


определенное количество игр. Обычно 
все начинается с одной-двух самых попу- 
лярных, позже список значительно рас- 
ширяется. Самыми популярными играми 
в Интернете, конечно же, являются трех- 
мерные FPS (Counter-Strike, Unreal 
Tournament, Quake 3), так как на них 
можно тратить немного времени и впол- 
не достаточно обычного подключения че- 
рез модем. Со стратегиями дело обстоит 
гораздо сложнее. Например, двухчасо- 
вую игру в StarCraft может себе позво- 
лить далеко не каждый модемщик. 


В основном успеха добиваются именно 


те сервера, которые предлагают под- 
держку наибольшего количества игр. Но 


WWW. 5 291 ЕЕЬ- 79772.72) 


И Wie eS 


1mS НАСОСЯЧЕЗР>Е 2oOoD!1 


DOL ЕЕРЗ @ 5 ЕЗПЕЕ К 89717.72 


OMmLI IE 


С CEPT SEEM DONwWHCHMuUM 


и здесь нельзя действовать бездумно. 
Отметим, что легче выбрать конкретную 
специализацию (например, Half-Life + 
Counter-Strike) и поддерживать две 
игры со всеми основными модами и ре- 
жимами, чем семь “голых” игр. Как от- 
метил Алексей, “кроме всего прочего, 
нельзя забывать и о том, что помимо 
вашего сервера существуют и другие, с 
которыми придется вести жесткую 
борьбу”. Так, например, выдержать кон- 
куренцию по Quake с такими игровыми 
серверами, как Quake.Zone.Ru, Aha 
или Demos, просто невозможно. 


“На сервере постоянно находятся 15-20 
игроков, и чтобы сразиться с ними, до- 
статочно обычного доступа через мо- 
дем. У нас можно встретить как москви- 
чей, так и игроков из Германии и Украи- 


Иван Петрович 


petrovich_ivan@mail.ru 


Animagic GIF ver. 1.22 
Интернет: http:/Avww.rtlsoft.com/ani- 
magic/index.html 

Размер: 590 Кб 

Оценка: 9 

Статус: Shareware 


Animagic GIF — одна из многих утилит 
для создания анимированных GIF’os, 
столь популярных в Интернете. Не обла- 
дая целым рядом особенностей, прису- 
щих ее многочисленным навороченным 
конкурентам (например, Ulead GIF 
Animator), эта программа имеет главное 
достоинство — она проста и ее освоение 
займет минимум времени. Именно поэто- 
му Animagic СИЕ рекомендована для ис- 
пользования начинающими программис- 
тами в рамках проходящего Конкурса на 
Лучшую Любительскую Игру. 


Необходимо сразу усвоить, что в 
Animagic GIF вы ничего не рисуете, а 
только “упаковываете” готовые статичные 


” 


ны”, — сказал Алексей. Необходимо, 
чтобы ping не превышал 300 мс, иначе 
играть будет очень сложно. 


Лицом сервера, без сомнения, является 
его меБ-страничка. Ведь о существо- 
вании игрового портала в основном уз- 
нают из нее. Стоит отметить, что игроки 
впоследствии практически на нее не за- 
ходят. Но это не значит, что на странич- 
ку не нужно обращать внимания. Конеч- 
но же, не стоит просить об одолжении 
Артемия Лебедева, но провести пару ча- 
сов за Меб-редактором просто необ- 
ХОДИМО. 


Что касается получения прибыли с 
обычного игрового портала, то это, 
как рассказали нам администраторы 
Dadazik.Ru, “практически нереаль- 


кадры в анимированный СИЕ-файл, кото- 
рый к тому же оказывается “сжатым” на 
30-80%. Все картинки нужно подготовить 
заранее (скажем, в Adobe Photoshop) и 
сохранить под разными именами. 


Различные (не особо богатые) настрой- 
ки программы Animagic GIF, с которы- 


ми пользователь без труда разберется 
самостоятельно, позволяют менять кад- 
ры местами и задавать скорость анима- 
ции каждого кадра. Экспериментируя с 
настройками, можно добиться довольно 
впечатляющих результатов. 


Атеперь поговорим о работах, присланных 


на Конкурс на Лучшую Любительскую Иг- 
ру. Пока мы можем отметить лишь Антона 


но”. Надеяться можно только на рек- 
ламу, то есть на баннеры, но тогда 
все будет зависеть от того, сколько 
человек в день посещает сайт. То есть 
необходимо либо иметь посещае- 
мость в 5000 пользователей в день, 
либо предоставлять множество до- 
полнительных услуг (например, бес- 
платную альтернативу Battle.Net), 
но даже при этом есть риск остаться в 
минусе. Нужно помнить, что помимо 
вашего сервера есть и другие, а они 
денег за игру не берут. “Народ сейчас 
не готов платить за игру”, — в один 
голос заявили Алексей и Геннадий. 


Хотя здесь можно с ними и не согла- 
ситься. Так, например, интернацио- 
нальный игровой сервер Kali.Net ра- 
ботает уже много лет, и его владельцы 


получают нормальную прибыль, пото- 
му что создали универсальную про- 
грамму, которая дает пользователям 
максимальный комфорт для игр. Кста- 
ти, узнать о том, как получить доступ 
на Кай, вы можете в разделе “Кали” на 
www.gameland.ru. 


Подводя итог, отметим, что создание 
собственного онлайнового игрового 
сервера — дело очень непростое. Слож- 
ность заключается даже не столько в 
финансовых затратах, хотя и они играют 
свою роль, сколько в умении грамотно 
спланировать и раскрутить сервер. По- 
нятно, вначале придется действовать, 
обходясь лишь энтузиазмом, ну а что 
касается будущего процветания, то 
здесь все зависит только от вас и вашей 
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DOWNLOAD: 
ПРОВЕРЕНО ЛИЧНО: 


Кучумова (trascher@mtu-net.ru), чью 
игру вы найдете на диске этого номера... 


Game Diamond (Columns) 
Интернет: 
http://d484822545.boom.ru/favorites. Ат 
Размер: 20 Кб 

Оценка: 7 

Статус: freeware 


На первый взгляд кажется, что перед 
нами тетрис. Рука привычно жмет 
стрелки “влево-вправо” на клавиатуре, 
чтобы упаковать фигурки поплотнее, 
но... они не хотят крутиться! От этих на- 
жатий лишь меняется порядок цветных 
квадратиков, составляющих падающие 
в стакан полоски. 


Позорно прозевав пару-тройку фигур и 
припомнив навыки игры в Color Lines, 
мы, наконец, понимаем, чего же хотел 
от нас автор. Одноцветные квадраты, 
сведенные по три и более воедино, ис- 
чезают, а игроку начисляются заветные 
очки. Что ж, вроде бы не так сложно. 
Пытаюсь раз, другой, третий, но больше 
600 очков набрать не удается. За спи- 
ной уже толкаются: “Дай мне, у меня по- 


неохотой 


лучится!" С 
Columns, пора за работу. 


закрываю 


Игра простая, но увлекательная, не требу- 
етинсталляции и хорошо подходит для ко- 
роткого отдыха за компьютером. Из мину- 
сов — отсутствие хоть какого-то описания 
(ну хотя бы клавиш управления), и, несо- 
мненно, не хватает таблицы рекордов, ло- 
кальной или даже интернетовской. Be] 
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Сегодня 

мы уделим 

внимание одному 

из главных моментов 

в создании любой игры — 
подготовке спрайтов 

и фоновых изображений. 


Дмитрий Ярандин 


aka Solid Snake 


Работа может показаться немного скуч- 
ной, но поверьте — это только на пер- 
вый взгляд, ведь создание и обработка 
графических заготовок иногда занимает 
(не поверите!) до 50% времени, плани- 
руемого на разработку проекта. Т.е. на- 
писание кода, разработка и тестирова- 
ние алгоритмов поведения, вставка зву- 
ков, куча других работ — все это вместе 
взятое может сравниться с созданием 
графической базы! 


В наше время игроку уже не очень-то ин- 
тересно читать текстовые сообщения ка- 
кого-то квеста, если действо не сопровож- 
дается динамичным action, отрыванием 
голов и брызгами анимированной крови. 
Но, конечно, это вопрос вкуса, и при со- 
здании собственной игры вам предстоит 
самостоятельно решить, какой уровень 
графической детализации стоит выбрать, 
какие объекты заслуживают особого вни- 
мания, а какими можно пренебречь. 


Итак, как ПРАВИЛЬНО подготавливать 
спрайты для использования в системе 
Сате Макег, где взять заготовки, как и 
чем их обрабатывать? 


Начнем с главных постулатов применения 
графики в GM, не останавливаясь на об- 
щих моментах, которые мы обсуждали в 
прошлых выпусках журнала. Заметьте, что 
многие из перечисленных ниже правил со- 
вершенно справедливы и для других игро- 
вых систем. Некоторые постулаты своей 
простотой и очевидностью могуг вызвать 
улыбку у профессионалов, но я позволю 
себе напомнить, что далеко не все люди — 
профессионалы. Эта информация специ- 


ально для вас, начинающие любители иг- 
ростроения. 


Важные аксиомы: 


Ф Чем больше изображение персонажа 
(частный случай спрайта) и чем больше 
фаз анимации это изображение имеет, 
тем больше памяти и других ресурсов 
понадобится компьютеру для его “ис- 
пользования”. 


Если вы сделали умопомрачительно кра- 
сивую анимацию всех возможных переме- 
щений монстра по уровню, сам спрайт за- 
нимает у вас четверть экрана, а потом вы 
решили поместить в комнату сразу 10 эк- 
земпляров объекта с этим спрайтом — по- 
жалуйста, не удивляйтесь тому, что игра 
страшно “тормозит”, и не спрашивайте у 
меня почему... 


© В системе Game Maker все спрайты, 
принадлежащие одному и тому же объек- 
ту (например, спрайты перемещения пер- 
сонажа в разные стороны), должны быть 
одного размера. Данный критерий НЕ обя- 
зателен, но ОЧЕНЬ желателен к соблюде- 
нию, т.к. для отображения спрайта на эк- 
ране игровой мотор динамически выделя- 
ет определенный объем памяти, иему бу- 
дет намного проще оперировать с неиз- 
менной величиной, нежели каждый раз во 
время изменения направления движения 
объекта заново рассчитывать необходи- 
мый объем памяти. В лучшем случае при 
такой грубой ошибке графического дизай- 
на вы получите существенное замедление 
системы, а в худшем — программа просто 
«зависнет» или “вылетит”. 


© главное достоинство спрайтов и часто 
требование к ним в игре — их прозрач- 
ность. Т.е. всем хочется видеть фоновое 
изображение позади вашего персонажа на 


. _GAMEDALE: 
СДЕЛАИ СВОЮ ИГРУ! 


экране, а не черный прямоугольник не- 
прозрачного фона, ограничивающий 
спрайт объекта. Для достижения этого 
простого, но необходимого эффекта, 
Game Maker предусматривает следую- 
щую особенность. 


Цвет самого нижнего левого пикселя (точ- 
ки) вашего спрайта будет принят систе- 
мой за маску прозрачности. Не нужно пу- 
гаться этой сложной фразы. Она всего-на- 
всего означает, что все места спрайта, со- 
держащие цвет левого нижнего пикселя 
картинки, будут на экране прозрачными. 


Здесь следует обратить особое вни- 
мание на то, что полутона какого-либо 
цвета (например, серый цвет являет- 
ся полутоном черного) будут частично 
прозрачными. Т.е. если нижний левый 
пиксель спрайта черный, то он будет 
взят за образец маски прозрачности. 
Соответственно, все черные места 
спрайта станут прозрачными на экра- 
не. Но если в одежде персонажа при- 
сутствует темно-серый или черный 
цвет, он тоже может быть заменен 
прозрачной маской! Поэтому, созда- 
вая спрайты с расчетом четко очер- 
тить границу прозрачности вокруг 
объекта без потери качества изобра- 
жения, выбирайте ЯРКИЕ и КОНТРА- 
СТНЫЕ цвета, не входящие ни в один 
из полутонов, изображающих сам 
персонаж. Не волнуйтесь, если на 
данный момент все еще не очень по- 
нятна теория цветовой зависимос- 
ти, — мы вернемся к этому моменту 
позже и на практике. 


Плавно переходя от необходимой теории к 
подготовке графических ресурсов для на- 
щей игры, давайте задумаемся — а где же 
взять эти самые спрайты? Хороший во- 
прос. И своевременный. Я сам им зада- 


вался неоднократно. Конечно, многое в 
игре решает идея, код и алгоритм поведе- 
ния персонажей, но как ни крути, без кра- 
сивой графики далеко не уйдешь, а чтобы 
профессионально и классно рисовать са- 
мому, нужны годы специальной практики. 
Есть над чем призадуматься... 


Давайте остановимся на самом простом 
способе получения спрайтов для игры — 
их поиске в Интернете. Да-да, я знаю, что 
при всем обилии различных ресурсов и 
бесплатного клипарта, большинство до- 
ступных картинок либо откровенно «ника- 
кие», либо коммерческие (т.е. те, которые 
вы, по-хорошему говоря, не имеете права 
использовать в своих играх). 


Здесь, как обычно, возможны два пу- 
ти (разумеется, отвергая третий, са- 
мый очевидный — нарисовать все са- 
мому). Первый путь: искать дальше, 
пока не встретится что-то приличное 
и бесплатное. И второй: несмотря на 
юридические ограничения, защитить 
свою игру статусом “Фан-Арта” (не- 
коммерческого творчества поклонни- 
ков игры) и смело использовать ори- 
гинальную коммерческую графику, 
например, того xe Fallout’a. Tak, по- 
мнится, мы сделали с нашим, ныне 
закрытым, проектом Vault Runner... 


Но, честно говоря, второй путь я не со- 
ветую по одной простой причине — вы- 
пустив игру на чужой графике, вы 
должны быть готовы к тому, что этот 
продукт (быть может, очень и очень 
неплохой) НИКОГДА не будет принад- 
лежать вам. Вы всегда и везде должны 
будете писать крупными буквами, что 
ВСЕ права на графику принадлежат 
другой компании, и ко всему прочему 
вы сразу можете забыть о возможнос- 
ти эту игру когда-либо продать. 


КОНКУРС НА ЛУЧШУЮ ЛЮБИТЕЛЬСКУЮ ИГРУ 
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Первый путь долгого поиска немного 
сложнее и утомительнее, но зато уж ес- 
ли вы найдете красивые готовые спрай- 
ты, в документации которых крупными 
буквами написано “Free for Use”, счи- 
тайте, что вам крупно повезло. 


В будущем вам придется самостоятель- 
но выбрать один из способов получения 
графики для игр. Ну а сейчас, в рамках 
нашего учебного проекта, мы будем ис- 
пользовать абсолютно бесплатные и 
очень приличные спрайты, которые я за- 
готовил для читателей журнала заранее 
(потратив приличное время на поиски в 
Интернете). Они лежат в архиве “graph- 
icsarch.zip” на диске этого номера. 


Для обработки и прочей подготовки 
спрайтов к вставке в игру я рекомендую 
графический редактор Adobe 
Photoshop версии 4.0 и выше и про- 
грамму создания анимированных 
СИЕ’ов Animagic GIF (пробную версию 
можно скачать на 
http://www.rtlsoft.com/animagic/ind 
ex. html). 


Я расскажу, какие конкретно операции 
предстоит сделать в этих двух програм- 
мах, но, пожалуйста, не рассчитывайте 
на полный курс обучения работе в 
Photoshop — эта обширная тема лежит 
за пределами нашей серии публикаций. 


Начнем с того, что четко представим, 
что КОНКРЕТНО мы хотим изобразить на 
экране? О чем наша игра, какие спрайты 
понадобятся, будут ли в игре противни- 
ки и как они должны выглядеть? 


Для начала предлагаю ориентироваться 
на стандартное платформенное приклю- 
чение, где будет один положительный 
герой, которому предстоит пройти се- 
рию уровней, собирая призы, убивая 
монстров и прыгая с платформы на 
платформу, стараясь не попасть в не- 
приятности. Такой сценарий, надеюсь, 
устроит любого. 


Таким образом, нам понадобится не- 
сколько спрайтов анимации персонажа 
(как минимум — — влево/вправо, 
вверх/вниз), анимация выстрела (да, 
наш парень будет вооружен!) и смерти. 
Создав картинки для главного героя, 
можно будет делать монстров, призы и 
оформлять уровни. Вот по такой схеме 
мы и будем работать. 


Готовы? Поехали! 


Распакуйте на жесткий диск компьютера 
архив с графикой учебного проекта. В 
списке директорий найдите “Player” 
(Игрок), затем “Movement” (Переме- 
щение). В этой директории вы увидите 
несколько ВМР-файлов. Это ориги- 
нальные наборы спрайтов перемещений 
(изначально нарисованные не мной). За- 
грузите Adobe Photoshop и откройте в 
нем файл “standing01.bmp” (Рис. ©). 


Оставляя большую свободу для творче- 
ства, мы возьмем только одно изобра- 
жение для спрайта, который будет при- 
своен объекту в тот момент, когда пер- 
сонаж стоит на месте. Тонкие черные 
полоски вокруг изображений, изобража- 
ющие как бы “рамки”, помогут нам с вы- 
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сокой точностью вырезать спрайт из об- 
щего набора. 


Выбрав “Rectangular Selection Tool” 
в палитре инструментов Photoshop’a, 
аккуратно выделите прямоугольной рам- 
кой весь спрайт таким образом, чтобы 
ограничивающие полоски НЕ попали в 
поле выделения, но послужили “направ- 
ляющими” в этом процессе. Теперь в 
меню “Edit” нажмите “Copy”. Выделен- 
ный фрагмент общего набора изображе- 
ний помещен в буфер обмена. 


Теперь создадим новый документ/кар- 
тинку, выбрав “ЕИе”->”М ем”. Появится 
форма задания параметров картинки. 
Photoshop хорош тем, что в момент со- 


размеры скопированного изображения, 
находящегося в буфере. Нажмите “ОК” 
и в созданный пустой документ вставьте 
содержимое буфера при помощи пункта 
меню “Edit”->”Paste”. Мы получили 
спрайт нашего человечка, спокойно сто- 
ящего на месте (Рис. ©). 


= а ee Ва @ =. ВОЙ 


Нажимая клавиши fcr) и [+] вместе, вы 
можете приблизить изображение, чтобы 


собой чистое зеленое поле и ограничи- 
вающая его черная рамка не вошла в на- 
шу скопированную область. 


спрайты, относящиеся к объекту глав- 
ного героя, должны быть одного раз- 
мера! Для того чтобы выяснить факти- 


пункт меню “!таде”->”!таде Зе”. 
В появившемся окне вы увидите поля 
“Width” (Ширина) и “Height” (Высо- 
та). Также обратите внимание на еди- 
ницы исчисления — нужно, чтобы раз- 
меры картинки отображались в пиксе- 


считать). 


Коллекция спрайтов, из которой вы 
только что вырезали изображение героя, 
организована таким образом, чтобы 
максимально облегчить жизнь разработ- 
чика. Каждая картинка из набора пред- 
ставлена в условном квадрате. Если вы 


ВСЕ в этой работе делать аккуратно...) и 
не захватили черные полоски ограничи- 
вающей рамки, у вас должно было полу- 


здания нового изображения он помнит 


убедиться в том, что фон представляет 


Не забывайте, раз мы решили делать 


все качественно, то все последующие 


ческие размеры нашего статичного 
спрайта и/или изменить их, выберите 


лях (так в дальнейшем будет удобнее 


вырезали героя аккуратно (а я советую 


читься изображение приблизительно 
94х94 пикселя. 


Лично я ничего против этого размера не 
имею, но хочу напомнить, что нам (т.е. 
вам...) предстоит сделать еще много 
картинок героя... Некоторым может по- 
казаться разумным “подогнать” все кар- 
тинки под единую размерную маску — 
число, с которым было бы проще опери- 
ровать в дальнейшем. Какие размеры 
сразу приходят на ум в нашем случае? 
Правильно — 100х100 пикселей. Для то- 
го чтобы изменить текущие размеры ге- 
роя, в том же окне введите новую шири- 
ну спрайта — 100 пикселей. Высота 
должна будет выровняться самостоя- 
тельно. Нажмите “ОК”. 


Вот таким образом мы вместе подгото- 
вили один спрайт из множества необхо- 
димых для нашей работы. Несмотря на 
то, что в нашем случае все спрайты вы 
можете найти в заготовках на CD- 
ROM’e этого номера журнала и сразу 
приступить к созданию игры, я настоя- 
тельно рекомендую поупражняться в 
этом процессе, т.к. именно эта рутина и 
составляет ОГРОМНУЮ часть “игродель- 
ческой” жизни. 


«А как же делать анимированные спрай- 
ты?» — спросите вы. Примерно так же. 


Для начала четко представьте себе, что 
анимированный спрайт есть ничто иное, 
как набор “кадров” (статичных спрайтов, 
фаз анимации), расположенных в нуж- 
ном порядке и прокручиваемых один за 
другим в зацикленном режиме. Как де- 
лать эти самые “кадры”, вы поняли из 
предыдущего более чем подробного 
примера. Ну а как упаковать их в единый 
СИЕ-файл, я сейчас расскажу. 


Нам понадобится вторая программа — 
Animagic GIF. Она не обладает целым 
рядом особенностей, присущих ее мно- 
гочисленным конкурентам (например, 
Ulead GIF Animator), но в то же время 
она проста, и ее освоение займет наи- 
меньшее время. 


Необходимо сразу усвоить, что в этой 
программе вы ничего не рисуете, а толь- 
ко “упаковываете” готовые статичные ка- 
дры в анимированный GIF-daiin. Все 
статичные картинки нужно подготовить 
заранее в Adobe Photoshop и coxpa- 
нить под разными именами для финаль- 


ной компоновки (Рис. 9). 


В качестве примера возьмем анимацию 
перемещения героя влево. Выберите ка- 
дры пофазовой анимации для этого на- 
правления из файла “walkingO1.bmp’. 
Следуя приведенному выше описанию, в 
Adobe Photoshop создайте серию ста- 
тичных картинок одного размера, каж- 


дая из которых будет отражать посте- 
пенное перемещение персонажа. На на- 
шем диске это файлы “left1.gif’, 
‘left2.gif’, ..., “left8.gif”. 


Когда все файлы будут готовы, загрузи- 
те Animagic GIF и в меню “File” выбе- 
pute опцию “Append Егате” (Добавить 
кадр). Если наш анимированный GIF по- 
ка не имеет ни одного кадра, этот кадр 
станет первым. Повторите операцию 


для всех остальных заготовленных кад- 
ров (Рис. ®). 


Нажав кнопку “Play” на панели инстру- 
ментов, вы должны увидеть, как герой 
довольно резво бежит влево. Здорово, 
да? 


Различные (не особо богатые) настройки 
программы Animagic GIF, с которыми 
вы без труда разберетесь самостоятель- 
но, позволят менять кадры местами и 
задавать скорость анимации для каждо- 
го из них. Экспериментируя с настрой- 
ками, можно добиться довольно впечат- 
ляющих результатов. 


Вот, собственно, и все хитрости, кото- 
рые необходимо знать для благополуч- 
ного и самостоятельного создания гра- 
фики персонажей и последующего при- 
менения ее в игровом моторе Game 
Макег. Абсолютно теми же методами 
создаются спрайты противников (или, 
если хотите, монстров). В нашем приме- 
ре мы не будем делать их очень необыч- 
ными (впрочем, это на вашей совести — 
если хотите победить в Конкурсе, приду- 
майте что-нибудь сами!), а просто возь- 
мем аналогичное изображение человеч- 
ка, только другого цвета. 


Очевидно, что созданием спрайтов для 
персонажей графическая база игры не ог- 
раничивается. Но, как я и сказал в начале, 
этот процесс займет у нас некоторое вре- 
мя. В следующей статье мы научимся со- 
здавать фоновые изображения для ком- 
нат, после чего смело возьмемся непо- 
средственно за программирование. 


Напоследок хочу заметить, что в рамках 
Конкурса на Лучшую Игру, объявленного 
“Страной Игр” и моей группой 
GAMEDALE Entertainment, я расскажу 
лишь об основных этапах игрового про- 
екта, а также дам достаточно сведений, 
чтобы вы могли продолжить разработку 
самостоятельно. Однако оценивать мы 
будем НЕ ТО, насколько точно вы выпол- 
няли инструкции, данные в этой серии 
статей, а ваш авторский взнос в проект 
— то, насколько оригинально вы реали- 
зовали описываемую мной идею игры, 
насколько впечатляюще оформили уров- 
ни и как нестандартно подошли к проек- 
Ty в целом. 


Успехов, и до новых встреч! 25] 


Илья 
Сергей 


Поднимаясь по лестнице, я слушал оче- 
редные наставления Joc и Хендрикса. 
Насколько я понял, этого гада Грифона 
нужно взять живым. Ну ничего, я это 
Эос еще припомню. А пока придется 
действовать тихо. Если Хендрикс не 
врет, Грифон находится на третьем эта- 
же комплекса. Взяв его в плен, я дол- 
жен буду встретиться с отрядом Орио- 
на, посланным SOC мне на помощь. От 
лестницы я свернул налево. В довольно 
просторном холле было целых два лиф- 
та, но попасть туда незамеченным было 
невозможно: у обоих стояли охранники. 
Пришлось искать другую дорогу. Гуляя 
по комплексу, я несколько раз остано- 
вился. Первый раз, чтобы получше рас- 
смотреть собственную физиономию на 
плакате. Всего 25000 за мою голову? 
Дешево же они меня ценят... Второй 
раз я остановился, чтобы поглядеть на 
маленькую машинку, снующую туда- 
сюда по полу. И наконец, заслушав- 
шись разговором двух служащих о вос- 
стании шахтеров, я чуть было не попал- 
ся прогуливающемуся рядом охранни- 
ку. Из двухэтажного холла, где происхо- 
дил сей преинтересный разговор, я по- 
пал в рабочий офис, представлявший 
собой некое подобие лабиринта. Укры- 
ваясь за стенками компьютерных отде- 
лов и незаметно выглядывая из-за угла, 
я смог избежать пытливых взглядов ох- 
ранников и без приключений добраться 
до лифта. Первый уровень волчьего ло- 
гова пройден. Надеюсь, дамочка в офи- 
се ничего не заподозрила. 


Как только я поднялся на второй этаж, 
Хендрикс сообщил о приготовленном 
для меня сюрпризе. Все, что мне нужно 


сделать — это пройти влево по нижне- 
му коридору и свернуть в дверь налево. 
А, так вот ты какой! Дружба дружбой, а 
пуленепробиваемым стеклом все-таки 
отгородился! Больше на этаже ничего 
интересного не было, и я без промед- 
ления направился по коридору к следу- 
ющему лифту. Впереди была встреча с 
Грифоном. 


На третьем этаже туда-сюда сновали 
элитные охранники. Добравшись до за- 
ла с бассейном, я осмотрелся по сторо- 
нам. Прямо мне не пройти — охранник 
обязательно заподозрит неладное. 
Справа от двери висела табличка с 
именем моего клиента. Ага, туда-то нам 
и нужно. Не обращая внимания на во- 
пли секретарши, я прошествовал 
внутрь, извлекая пистолет из кобуры. 
Далее события развивались несколько 
в ином ключе, чем я полагал. Этот тип 
пообещал рассказать JOC нечто очень 
важное при условии, что я его не трону. 
Ox, и не нравилась мне его рожа. Ho в 
этот раз пришлось рискнуть. Проверив, 
снят ли пистолет с предохранителя, я 
вышел из офиса вслед за Грифоном. 
Как же миновать охранника, стерегуще- 
го коридор? А, придумал! Выйдя из 
офиса, я без лишних слов направился в 
женский туалет. Это вызвало вполне 
оправданное удивление со стороны ох- 
ранника, который направился прями- 
ком за мной. Ох, зря... Спрятав писто- 
лет под пиджак, я окликнул моего плен- 
ника, и мы направились в коридор. 
Дойдя до неработающего лифта, мы 
свернули направо. Наконец-то, мой 
привычный костюм и мой любимый 
дробовик! 


Выйдя из комплекса, мы наткнулись на 
силовое поле. Пленник, не долго думая, 
предъявил себя камерам слежения, в 


следствие чего поле было деактивиро- 
вано. “Теперь беги!” — сказал он. Пере- 
стреляв охранников в следующем зале, 
я приобрел новый вид оружия — легкий 
автомат. Отличная штука, скажу я вам! 
Лестница, открывающаяся кнопкой на 
стене, позволила мне подняться к пуль- 
ту управления и отключить следующее 
силовое поле. Хендрикс сообщил, что я 
приближаюсь к депо по производству 
роботов и скоро встречусь с отрядом 
Эос. Небольшая перестрелка в зале со 
странными агрегатами, парящими в 
воздухе, — ив моих руках оказался ста- 
рый добрый автомат. JOC вновь вышла 
на связь, сообщив о том, что до встречи 
осталось совсем чуть-чуть. Главное — 
сохранить Грифона живым. 


В очередном зале с ящиками после ко- 
роткой перестрелки Грифон показал 
мне секретный проход, скрытый за од- 
ним из ящиков. Положительно, этот па- 
рень нравился бы мне, не будь он таким 
занудой! У очередного КПП Грифон 
вновь предъявил себя камере наблюде- 
ния. Дверь открылась, но, видно, враги 
что-то заподозрили и открыли по Гри- 


фону огонь на поражение. Бедняга от- 
делался всего лишь царапиной. К блок- 
посту полетела граната, и вскоре в жи- 
вых там остались лишья и мой пленник. 
Пройдя к пульту управления через ды- 
ру, оставленную взрывом гранаты, я от- 
крыл проход дальше, к подъемнику. 


И тутначался апокалипсис! Со всех сто- 
рон в нас полетел смертоносный сви- 
неци ракеты. “Сидеть в кабине!” — рык- 
нул я пленнику, а сам ринулся в бой. 
Первым делом я нейтрализовал ракет- 
чика. Оглядевшись, я увидел в середи- 
не зала летательный аппарат. Вот это 
удача! Грифон не выполнил моего при- 
казания. Оказавшись в кабине, я уви- 
дел, что он уже ждет меня там. Перест- 
реляв оставшихся врагов, я поднял ма- 
шину к потолку зала и вылетел в проход 
шахты. 


Управлять летательным аппаратом ока- 
залось ничуть не сложнее, чем подвод- 
ной лодкой. В проходах шахты мне 
встретилось несколько аналогичных аг- 
регатов, которые я уничтожил без осо- 
бого труда. После избиения младенцев 


TACTIX RED FACTION 


(то есть охранников) в огромном зале, 
мы с пленником выскочили из аппарата 
и со всех ног кинулись к лифту. 


Refuse Disposal Plant 
Когда мы спустились, Грифон тут же 
припустил куда-то влево. Почуяв не- 
ладное, я кинулся за ним. Но не было 
повода волноваться. Пленник привел 
меня к пульту управления какой-то 
шахтой. Одна кнопка включала венти- 
лятор, другая ненадолго открывала 
котлован, в котором виднелись языки 
пламени. По всей видимости, здесь 
сжигали мусор. Оставив пленника в 
покое (куда он денется!), я отправил- 
ся исследовать этаж. В большом зале 
я был атакован боевым роботом. Па- 
ра выстрелов в его сторону не произ- 
вела никакого эффекта. Заметив по 
бокам зала лестницы, я взобрался 
под потолок, где смог найти некото- 
рое количество амуниции в ящиках. 
Робот не отставал ни на шаг. “Попро- 
буй заманить робота в ловушку”, — 
прозвучал голос в наушниках. Пробе- 
жав до зала с котлованом, я пулей 
взлетел вверх по лестнице к пульту и 
ударил по обоим кнопкам почти од- 
новременно. Сильная струя воздуха, 
нагнетаемого вентилятором, стала 
гнать робота вниз, в котлован. Через 
пять секунд прозвучал взрыв. Дело 
было сделано. Стараясь не обращать 
внимания на шуточки Грифона, я дви- 
нулся дальше и столкнулся нос к но- 
су... с Орионом! Где его, черт возьми, 


носило?! Так или иначе, этот зануда 
Грифон больше не будет мне надо- 
едать. Перед тем как двинуться даль- 
ше, я прогулялся по этажу и пополнил 
запас амуниции в комнатах, прилега- 
ющих к залу, где я встретил робота. 
Временами на меня нападали его 
уменьшенные копии, но этим ребя- 
там хватало дуплета в упор, чтобы 
прекратить свое существование. В 
последний раз я открыл котлован, где 
уже не было видно пламени (очевид- 
но, взрыв робота что-то разрушил), 
спустился туда и нырнул в узенький 
проход. 


Medical Research 
Хендрикс посоветовал проползти до 
конца вентиляционной трубы. Дойдя до 
тупика, я дождался, пока медсестра 
выйдет из палаты, после чего спрыгнул 
на пол. Теперь нужно раздобыть халат. 
Выйдя из палаты, я вошел в дверь спра- 
ва. А вот и халат. Правда, опять придет- 
ся оставить все оружие, кроме пистоле- 
та. По коридору ходил охранник. Стара- 
ясь не мозолить ему глаза, я выбрался в 
основной холл. В закутке у правой двери 
дежурили два охранника. Я вошел в ле- 
вую дверь. Эос подкинула новую рабо- 
тенку — захватить некого Капека. Прой- 
дя по коридору, я поднялся в операци- 
онную. “Ты опоздал”, — заявил мне 
врач, — “сходи за органами!” Вместе с 
медсестрой я спустился за банкой с ор- 
ганами, но в операционную не пошел, а 
свернул налево, в новое отделение. 
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Cryogenic Storage 
Спрятавшись от охранника, прогулива- 
ющегося по нижнему уровню за дверью 
слева, я дождался, пока он повернет, и 
проследовал за ним до конца коридора. 


Сарек$ Lair 
Чтобы проникнуть к Kaneky, мне нужна 
была карточка. А карточка находилась у 
администратора. Идем добывать... К 
администратору меня не пустили. Я 
проверил пистолет под халатом... Нет, 
это не наш метод. Зайдя в операцион- 
ную, я отдал врачу банку с органами и 
получил от него наноканистру, с кото- 
рой и отправился обратно. 


Cryogenic Storage 
Свернув в первую дверь справа, я отдал 
полученную мною наноканистру. В об- 
мен на это я получил право наведаться 
кадминистратору. 


Сарек$ Lair 

В этот раз все прошло без осложнений. 
Администратор принял меня. Какой-то 
вялый тип оказался. Не отреагировал 
даже на выдернутый из-под халата пис- 
толет. Так и остался сидеть с каменным 
лицом. Поди, и сейчас еще так сидит. 
Карточка открыла мне проход в дверь 
слева от офиса администратора — пря- 
миком к Капеку. 


В коридоре стоял охранник. Стоял та- 
ким образом, что мимо него мне было 
ну никак не пройти. Пришлось расчех- 
лить пистолет. Этот охранник и его дру- 
жок пополнили мой боезапас парой пи- 
столетных обойм. В следующем зале 
мне пришлось разделаться еще с дву- 
мя. Когда стало потише, я поднялся на- 
верх и встретился с Капеком. Боже, нуи 
физиономия! Ну, получай, гад, за свои 
эксперименты! Но странное дело — Ка- 
пек каким-то образом вызвал вокруг 
себя защитное поле, и мои пули не при- 
чинили ему никакого вреда. Поглумив- 
шись немного, Капек решил меня поки- 
нуть. “Врешь, не уедешь!” — думал я, 
уже на бегу подхватывая скафандр и 
оружие. 


Cavern Entrance 
И вот тут-то началась гонка! Выбежав 
из пещеры, я заметил справа усколь- 
зающий силуэт, окруженный силовым 
полем, и без промедления ринулся за 
ним. Прямо на меня вылетели два ох- 
ранника, которые так и остались ле- 
жать на холодном полу. Яеще не успел 
передернуть цевье дробовика, когда 


на меня наскочила какая-то зверушка. 
Симпатичная такая, метра полтора 
ростом. В другое время, я бы обяза- 
тельно рассмотрел ее, но сейчас меня 
куда больше интересовал Капек. Вле- 
пив ей дуплетом промеж глаз для вер- 
ности, я побежал дальше. Никто из 
зверушек и охранников не мог остано- 
вить меня сейчас. Внезапно пещера 
кончилась — явыбежал к каньону и по- 
нял, что Капек меня надул. С противо- 
положной стороны по мне вели огонь 
два снайпера и один ракетчик. “Клин 
клином вышибают”, — подумал я и 
грациозно снял всех троих из снай- 
перской же винтовки. 


Underwater Cavern 
Хорошо, что я вовремя услышал топот 
ног сзади, и появление двух охранников 
не было для меня неожиданностью. 
Скорее, неожиданностью стал для них 
тот град свинца, что я пустил им навст- 
речу. Оказавшись в воде, я немедленно 
вынул пистолет, и, как тут же выясни- 
лось, не зря — в подводном зале меня 
дожидалась огромная рыба. Точь-в- 
точь такая, какую я превратил в фарш, 
будучи в чреве субмарины. Только сей- 
час вокруг меня не было спасительного 
металла, и разбираться пришлось сво- 
ими силами. Выпрыгнув из воды, я пус- 
тил пару пуль из снайперки в двух за- 
поздавших преследователей и скрылся 
в коридоре справа. 


The Artifact 
Взглянув вниз, я увидел весьма инте- 
ресную картину. Несколько зверюшек 
тщетно пытались спастись от струй го- 
рячего газа, то и дело ударявших из- 
под земли. Вдоволь посмеявшись, я 
двинулся дальше. По пути мне при- 
шлось отбиваться от толп представите- 
лей местной фауны. В результате я ока- 
зался у той самой площадки, которую 
несколько минут назад наблюдал свер- 
ху. Мне отнюдь не хотелось повторить 
участь зверюшек, и я, отчаянно манев- 
рируя, добрался до противоположного 
края площадки. Наушники голосом Эс 
сказали, что помощь идет... 


Waterfall! 

Огибая водопад и время от времени от- 
махиваясь от не в меру любопытных 
зверюшек, я слушал очередные настав- 
ления Хендрикса о TOM, как поймать Ка- 
пека. Внезапно беглец сам дал о себе 
знать: “А, Паркер, добро пожаловать в 
мой зоопарк!” Что бы это могло зна- 
чить? 


Capek’s Zoo 

В большом зале стоял джип. Не долго 
думая, я залез в него и погнал по кори- 
дорам пещеры. Немногочисленные ох- 
ранники не представляли опасности 
для бронированной машины — челове- 
ческая плоть легко расползалась под ее 
колесами. В одно месте не в меру рети- 
вый инженер закрыл передо мной воро- 
та. Пришлось применить ракетницу, 
чтобы расчистить себе путь. Внезапно я 
наткнулся на огромный зал, по которо- 
му бегали какие-то мутанты. “Узнаешь 
друзей?” — прохихикал Капек. Ну ниче- 
го, гад, я до тебя еще доберусь. Прист- 
релив этих полулюдей (думаю, им уже 
было все равно), я прыгнул в джип и 
двинулся дальше. 


Icy Underwater Cavern 
Выехав к каньону, я пересел за станковый 
пулемет, установленный в джипе, и расчи- 
стил себе дорогу. Впереди был мост. До- 
бравшись до середины, я осознал, что 
дальше могу и не доехать. Внезапно ря- 
дом громыхнул взрыв, и мой джип обру- 
шился в воду. Выбираться было беспо- 
лезно. Я выдернул из кобуры пистолет и 
поплыл в подводный туннель. 


Icy Sub Bay 

В подводном зале произошло очеред- 
ное сражение с огромной рыбой. Бед- 
няжка... Она не знала, с кем связалась. 
Сверху меня уже поливали свинцом. 
Выскочив из бассейна, я держал в руках 
автомат, который незамедлительно пу- 
стил в ход. Кнопка на стене спустила на 
воду подводную лодку, которой я вос- 
пользовался, направившись в подвод- 
ный проход. Всплыв в новом бассейне и 
разделавшись с охранниками, я напра- 
вился в единственный проход. 


Worm Food 
Шагая по ледяной пещере, я услышал 
утробный рык. “Кое-что проголодалось, 
Паркер!” — прогнусавил Капек. Что он 
мне там приготовил?.. 


Как оказалось, не так страшен черт, как 
его малюют. Огромных размеров Чер- 
вю, плюющемуся зеленкой, хватило пя- 
ти ракет в наглую роху, чтобы прекра- 
тить свое существование. 


Lab Entrance 
Войти в лаборатории оказалось срав- 
нительно просто. Толпы охранников 


меня уже не пугали, и через их кордоны 
я пробрался легко и непринужденно. 


Nanotech Lab 
В этом комплексе располагалось MHO- 
жество клеток с животными и людьми. В 
одной сидел живой еще шахтер. Я вы- 
пустил беднягу. С боями я преодолевал 
зал за залом, пока, наконец, не оказал- 
ся улифта. 


Сарек$ Inner Sanctum 
Стоило выйти из лифта, как Ha меня 
тут же набросилось несколько охран- 
ников. Расправиться с ними не соста- 
вило большого труда. Миновав не- 
сколько пролетов лестницы, я спус- 
тился в большой зал. Капек, какая 
встреча! Эос, и ты здесь? Что у нас на 
повестке дня? Kanek, окруженный си- 
ловым полем, летал под потолком, 
стреляя в меня какой-то энергетичес- 
кой дрянью. Мы с Эос палили в него 
изо всех стволов — скорее от безыс- 
ходности, понимая, что силовое поле 
нам не пробить. Каково же было наше 
удивление, когда поле вокруг Капека 
внезапно затрещало и исчезло! Мы 
победили. Но праздновать победу 
было рано. Мутант-старикашка не от- 
дал антидот, а вместо этого активи- 
ровал механизм самоуничтожения. 
Не теряя времени, я нырнул в проход 
в стене, тот, откуда появилась JOC, и 
выбежал в каньон. 


Grand Canyon 

На небольшом пятачке меня уже ждал 
наш человек, сидящий за рулем джипа. 
“ВыПаркер? Прыгайте сюда скорее!” Сев 
за пулемет, я тут же пустил его в ход. По 
пути нам попадались многочисленные 
патрули, которые я легко выводил в рас- 
ход. Пару раз встречались снайперы, но и 
они не могли задержать нас. Несколько 
солдат были вооружены какой-то инте- 
ресной винтовкой — нечто среднее меж- 
ду штурмовой и снайперской. Я спрыгнул 
с джипа и на ходу подобрал несколько эк- 
земпляров. Авось, пригодится! Хендрикс 
сообщил, что где-то поблизости есть тун- 
нель. Действительно, за большим валу- 
ном виднелась небольшая ниша. На ходу 
спрыгнув с джипа, я подбежал к ней и, из- 
мерив на глаз ее глубину, прыгнул вниз. 


Dry Tunnel 
Я довольно долго упражнялся в 
стрельбе по дальним мишеням из но- 
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венькой винтовки, прыгая при этом с уступа Ha yC- 
туп и выслушивая плохие новости в исполнение 
Хендрикса. Во-первых, пропала связь с Joc. Но 
это, по словам Хендрикса, еще не самое худшее. 
Хуже всего то, что корпорация УМ ог имеет в сво- 
ем распоряжении орбитальные лазеры, которые 
она не замедлит пустить в ход. Разумеется, мне 
нужно попытаться что-то сделать. В конце концов 
я оказался на уступе рядом с решеткой. Открыв 
ее, а прыгнул в проход и пополз по узкой трубе. 


Grand Canyon 
Приятная поездка в вагончике немного успокоила 
мои воспаленные нервы и дала возможность отдох- 
нуть указательному пальцу правой руки. Жаль, что 
она закончилась очередной стычкой. 


Communications Center 

Чтобы добраться до нужной консоли, A должен 
был подняться на верхний этаж Центра Связи. 
Заблудиться было невозможно. Я шагал через 
блокпосты, прорывая одну линию обороны за 
другой. В большом зале с подъемником произо- 
шла перестрелка с несколькими весьма серьез- 
но настроенными солдатами. Хендрикс сказал, 
что это наемники, не делающие разницы между 
шахтерами и охранниками. Я же не делал разни- 
цы между охранниками и наемниками. Все они, 
черти, на одно лицо! 


Communications Tower 

Что объединяло наемников с охранниками — так 
это ненависть к моей персоне. Что бы там ни го- 
ворил Хендрикс, но стоило мне только появиться 
в поле их зрения, как они тут же, не сговарива- 
ясь, открывали по мне огонь на поражение. Та- 
ким образом, в зале с винтовой лестницей неко- 
торое время было жарко. Однако вскоре все за- 
тихло — благодаря мне, конечно. Я поднимался 
по винтовой лестнице. Первый этаж, второй, 
третий... А воти башня связи. Вроде, никого (на- 
пуганных до смерти инженеров в расчет не бе- 
рем). А вот и нужный терминал — прямо под ок- 
ном. Запускаем... Давай, давай... А, черт, опять 
этим гадам неймется. Пришлось на некоторое 
время отвлечься и показать непрошеным гостям, 
чьи в лесу шишки. Однако Хендрикс успел-таки 
сделать свое черное дело и вошел в систему. С 
чувством выполненного долга я спустился вниз 
по лестнице и вошел в большие ворота на пер- 
вом этаже. 


Shooting Gallery 
Итак, мне нужно попасть в ракетное хранилище 
Ultor. А к списку моих врагов с недавнего времени 
прибавились еще и наемники. Где-то вдалеке был 
слышен шум боя. Шахтеры бились с наемниками не 
на жизнь, а на смерть. К моему приходу из наших в 
живых осталось два или три человека, но и тех спа- 
сти я не смог. Пришлось отомстить за павших това- 
рищей. В качестве трофеев мне достались крупно- 
калиберный пулемет и прутомет — отличное ору- 
жие, позволяющее с помощью особого прибора ви- 
деть врагов сквозь стены и сквозь стены же их уби- 
вать. Войдя в бункер, я собрал все, что валялось 
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при входе, и направился к воротам, ведущим 
внутрь. 


Tramway Tunnel 

В туннеле меня едва не сбил поезд. Вот что 3Ha- 
чит потерять бдительность! Я неустанно испыты- 
вал новое оружие — прутомет. Почти всех врагов 
в холле на станции я уничтожил из-за стены, 
пользуясь его датчиком. Тех, кто остался, я до- 
бил из ленточного пулемета, после чего с чувст- 
вом выполненного долга сел в вагон. По пути ми- 
мо меня проносились станции, на которых я не 
выходил. Внезапно в полуметре от меня стену 
пробил разогнанный прут — по мне стреляли! Я 
увидел стремительно нагонявший меня вагон с 
двумя наемниками. Не мудрствуя лукаво, я кинул 
туда гранату. Дальнейший путь прошел без при- 
ключений. По дороге со мной связалась JOC, со- 
общив некоторые радостные новости. 


Missile Command Center 

После перестрелки в небольшом зале на станции я 
вошел в бункер и, нажав на кнопку на стене, открыл 
большую дверь. Коридор, поворот, еще поворот. 
Ага, вот и центр запуска ракет. Большая кнопка под 
окном. Нажимаем... Что? У меня только 30 секунд?! 
Плохо помню, как нашел дорогу назад. Помню лишь 
Очумелые лица инженеров, да пару обезумевших 
наемников. Я прыгнул в вагон и поехал к выходу из 
туннеля. 10 секунд... 5... Грохот оглушил меня, и я 
потерял сознание. 


Stranded! 

Очнулся я уже в полуперевернутом вагоне. Хенд- 
рикс включил для меня персональный таймер. 
Чтобы достигнуть шаттла, улетающего на орби- 
тальную станцию, у меня было 10 минут! Не осо- 
бенно отвлекаясь на наемников, я пулей проле- 
тел коридор и выбежал в большой зал. Кнопка 
слева на стене открыла новые ворота, вбежав в 
которые я, к своей немалой радости, обнаружил 
БТР! Какие там специальные силы командующе- 
го Масако!.. С такой игрушкой мне теперь сам 
черт не брат. 


Ancient Riverbed 

Проехать высохшее русло реки оказалось неслож- 
но — благо, сворачивать было некуда, а сдвоенный 
пулемет делал свое дело быстро и качественно. 
Эос просила поторопиться. Я вдавил педальгаза до 
упора и уже не расстреливал, а просто давил не- 
расторопных наемников. Завидев впереди завет- 
ные ворота комплекса, я спешился, нажал на кноп- 
ky на стене и вбежал в открывшийся проем. 


Unexpected Cargo 

Я хорошо помню бешеный стук собственного серд- 
ца. Скорее... Ckopee!.. Увидев впереди конвейер, я, 
по совету Хендрикса, прыгнул на него и поехал 
вправо. Вскоре, однако, пришлось с него соско- 
чить, дабы взять огромную плазменную пушку. Ее я 
испытаю потом. Поднявшись по лестнице, я принял 
участие в неравном бою шахтера и двух наемников. 
Далее — в дверь налево. Огромный зал, подъем- 
ник. Времени оставалось слишком мало, чтобы 
тратить его на наемников. Я увидел какой-то люк 
слева. Ура, я в шаттле! 


БОЛЕЕ KUBHOK 
Pe) 


ЧЕМ В ЛЮБОМ ДРУГОМ ЖУРНАЛЕ 


nor 


GO ВО Миг 


ВУЯЦА 


ИА 


ОБЗОР 
РИН И; 
ОТ МАССОВЫХ 
МОДЕЛЕЙ 

ДО элитной 
HI-END 


АППАРАТУРЫ 
МУЗЫКА HA DVD 


МИР VO В ЛИ 


ПРИЗЫ 


при wou? BOE, ЧТО 
паки" BAM НУЖНО 
ЗНАТЬ 0 DVD 


Kapoor nen. 17, стр. В 
тел: 243-5858} 
а Ин Pu 


CTIX 


Моя задача — уничтожить станцию, 
смертельно опасную для большей ча- 
сти обитателей Красной Планеты. Ос- 
новными врагами на станции были 
летающие дроиды. Тем не менее, 
уничтожать их было до смешного лег- 
ко. Выйдя к длинной лестнице, я спу- 
стился по ней вниз, к двери. “Эту 
дверь можно открыть из командного 
центра наверху”, — радостно сооб- 
щил мне Хендрикс. Делать нечего, 
пришлось лезть наверх. 


Наверху пришлось подняться еще по 
одной лестнице. Сверху меня поли- 
вал огнем дроид. Пришлось прихлоп- 
нуть гада из снайперки. Войдя в 
дверь с надписью “Security” и повер- 
нув в отсек налево, я обнаружил кноп- 
ку, открывающую дверь внизу. Преж- 
де чем возвращаться обратно, я пол- 
минуты любовался звездным небом. 
Черт возьми, красиво-то как! И чего 
мы, смертные, все воюем и воюем? 
Однако пришлось оставить филосо- 
фию на потом, ибо противный голос в 
наушниках гнал меня вперед. 


В основном отсеке я спустился по длин- 
ной лестнице вниз. 


Хендрикс не переставал огорчать 
плохими новостями. Связь с нашими 
потеряна, он пытается понять, в чем 
дело. Я спустился еще по одной лест- 
нице — не до конца - и свернул в от- 
сек с надписью “бараки”. Ничего ин- 
тересного, кроме пары охранников и 
мутантов, там не оказалось. В самом 
низу лестницы находилась дверь с 
надписью “Спасательный челнок”. 
Путь к спасению был найден. Теперь 
пора разнести это осиное гнездо. 


Поднявшись примерно до середины 
лестницы, я свернул в боковой про- 
ход. Над дверью справа висела таб- 
личка “Реактор”. Туда-то мне и нуж- 
но. Не особенно церемонясь с техни- 
ками, я прошел к реактору и спустил- 
ся по лестнице вниз. Стараясь не сва- 
литься в раствор, я прошел по левому 
бортику и рванул рычаг. Поднявшись 
на три пролета вверх, я проделал 


аналогичную операцию. До само- 
уничтожения станции оставалось 
полторы минуты. Вполне достаточно, 
чтобы добежать до спасательной 
ШЛЮПКИ. 


Путь к спасательной шлюпке я по- 
мнил очень хорошо. Правая шлюпка 
была в полном порядке. Мне остава- 
лось только нажать на кнопку слева от 
нее. 


Когда я вылез из разбившегося чел- 
нока, меня уже ждал один из наших 
парней. Он велел следовать за ним. 
Мы спустились в нижнюю часть пеще- 
ры и вошли в коридор. Внезапно из 
ниш в стенах выскочили трое наемни- 
ков. Стоит ли говорить, что для меня 
не составило никакого труда спра- 
виться с ними? А вот мой товарищ, 
увы, погиб. Ну да Бог с ним. У развил- 
ки я свернул направо и пошел вперед, 
ориентируясь по звукам боя. Наших 
явно теснили, и я помог им немного. 
Большим подспорьем тут стала снай- 
перская винтовка. 


На мосту засело несколько снайпе- 
ров. Причем, что удивительно, среди 
них были как наемники, так и охран- 
ники! Видно, враги решили объеди- 
ниться перед лицом общей опаснос- 
ти. Потратив на этих стрелков поря- 
дочное количество амуниции, я за- 


вернул в проход слева. В стену спра- 
ва от меня врезался заряд плазмен- 
ной пушки. Ракетометчик поджидал 
меня на каменном мостике. Паря пуль 
из снайперки заставила его пушку за- 
молчать навечно. Оказав помощь со- 
ратнику по ту сторону разрушенного 
моста, я свернул в коридор слева. 


По металлическому мосту бегал еще 
один наемник, вооруженный плазмен- 
ной винтовкой. И не только бегал, но и 
довольно-таки метко стрелял. Меня 
спасла лишь быстрота реакции. Так 
или иначе, ракетометчик лежал ничком 
уже до того, как его первая ракета вре- 
залась в стену. Довольный победой, я 
вбежал в ворота. Сзади послышался ка- 
кой-то странный звук. Внезапно в гла- 
зах у меня потемнело, и я без чувств по- 
валился на пол. 


Как, черт возьми, обидно было оказаться 
в камере именно в тот момент, когда по- 
беда уже так близка. Судя по всему, на 
этом и закончилась бы моя история, если 
бы не стечение обстоятельств. Внезапно 
тюремный блок огласил победный вопль, 
и несколько “Красных” ворвалось в поме- 
щение. Все камеры сразу открылись. Не 
долго думая, я подхватил винтовку, обро- 
ненную одним из наемников, и без про- 
медления пустил ее в ход. С боями я вы- 
бирался из тюремного комплекса, посте- 
пенно пополняя свой арсенал. 


В быстром темпе я совершил пробежку 
по баракам наемников. Трофейный 
прутомет позволял легко уничтожать 
врагов сквозь стены, и в каюты мне за- 
ходить не пришлось. Пришло время по- 
квитаться с командиром наемников Ма- 
сако! 


Я пробежал по коридору, не отстрели- 
ваясь, а отмахиваясь от наемников. В 
зале слева меня встретил Хендрикс 
собственной персоной и изложил свой 
план. Для начала мне нужно добраться 
до генераторов. Выйдя из этой комна- 
ты, я пробежал по коридору и сел в 
лифт напротив. 


Комната с генераторами была первой 
слева по коридору. Не составило ника- 


кого труда найти кнопку внизу и нажать 
на нее. После этого я вновь поднялся 
наверх и выбрался в коридор. Ко мне 
бежал Хендрикс в сопровождении од- 
ного из наших солдат. Он открыл для 
меня дверь в огромный зал. После того 
как была произведена зачистка (второй 
боец геройски погиб), Хендрикс открыл 
для меня следующую дверь. Убив еще 
одного охранника, я дал возможность 
своему «персональному хакеру» от- 
крыть следующие ворота. 


Мы вбежали в зал. Я старался обеспе- 
чить прикрытие, а этот дурак Хендрикс 
зачем-то сиганул наверх. Масако ска- 
зала какую-то колкость. Прогремел 
взрыв. Хендрикс!!! Нееееет! Так или 
иначе, отбиваться мне теперь придется 
одному. Понимая, что состязаться с це- 
лым полком наемников попросту бес- 
смысленно, я пробежал наверх, к телу 
Хендрикса, и полез в вентиляционную 
трубу. Миновав ее, я вывалился в ка- 
кой-то ангар. После очередной перест- 
релки я ринулся в ворота, прямо к ос- 
новному оплоту Масако. 


Я шел по коридору, подавляя дикое 
сопротивление противника. В обите- 
ли Масако собрались отборные силы, 
вооруженные до зубов наемники. 
Временами приходилось отбиваться 
от летательных аппаратов. В конце 
концов, я оказался в огромном зале, 
заставленном ящиками. Наша желез- 
ная леди встретила меня, управляя 
боевым летательным аппаратом. Не- 
сколько ракет заставили ее покинуть 
машину. Масако, окруженная сило- 
вым полем, летала и стреляла в меня. 
Какя уже убедился, энергия силового 
поля отнюдь не бесконечна. Прячась 
за ящиками, я расстрелял в нее не- 
сколько обойм из винтовки, после че- 
го командир наемников спустилась с 
небес на землю. Замечательная 
штучка под названием “ручной пуле- 
мет” помогла мне завершить поеди- 
нок. Я вскочил на площадку подъем- 
ника и изо всей силы вдавил кнопку. 


Передо мной лежала Эос. Немного 
помятая, но, в общем, в полном по- 
рядке. “Не подходи, Паркер, здесь 
бомба!” — прокричала она. В любом 
случае, бежать было уже поздно, ия 
подошел к бомбе... 


Все оказалось совсем несложно. 
Нужно было набрать определенную 
последовательность из нескольких 
символов, используя четыре данных 
символа в виде треугольника. После 
неправильно нажатого символа весь 
набранный ряд сбрасывался, однако 
комбинация оставалась неизменной. 
Таким образом, я довольно быстро 
разблокировал оба уровня защиты и 
обезвредил бомбу. 


...Подкрепление, как всегда, пришло 
к самому концу истории. Так или ина- 
че, установить на Марсе новую власть 
теперь не составит труда. Космичес- 
кий корабль уносил меня с Красной 
Планеты. “Эх... Пора искать новую 
работу”, — с тоской подумал я. 


Th 
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Компания МАГНАМЕДИА представляет новую игру 

ШТЫРЛИЦ - 3. При создании продолжения известного хита о 
похождениях штандартенфюрера СС Фон Штырлица исполь- 
зованы новейшие технологии и разработки. Самые самые 
пикантные ситуации, самый тонкий юмор опытного разведчи- 
ка и современный графический движок игры делают жизнь 
культового разведчика незабываемой частью жизни игрока. 


"...Штырлиц, в очередной раз по счету, получил 
важнейшее задание от партии... Вырванный 
властной рукой из тяжелей-шего запоя, он 3 
струдом силился понять, что хотят OT него эти Фа. \ 
люди в форме. С удивлением обнаружил OH себя 
стоящим на Красной Площади, под палящим 
июльским солнцем, мучительно хотелось пива... 

Штырлиц и не предполагал в какие дали его занесет. Странен был путь Е 
его, из центра столицы, по музеям, мавзолеям, по грязным вокзалам и www. magnamedia. ru 
заплеванным перонам, в трясущихся электричках пролегал он, в info@ma gnam edia.ru 
забытых всеми деревнях, сельских запущенных клубах, по 
непромытым отделениям милиции, тянулся он странным зигзагом, - 
чтобы закончиться на засекреченной птицефабрике, впрочем почему Оптовые п родажи р 
именно там, Штырлицу еще предстояло узнать...". 7 2 3 — 5 2 43 
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Компания МАГНАМЕДИА представляет новые интерактивные обучающие диски по 
3D Studio МАХ 4, Adobe Premier 6, Corel Draw10, 1С: бухгалтерия, Financial English. 


ТАКТИКА 


Дополнительная информация: 


Дмитрий 
Эстрин 


Памятка для начинающего 
Project Eden — одна из Tex игр, в бес- 
численные нюансы которых очень 
сложно вникнуть в самом начале. Ну, 
а огромное количество проблем, по- 
являющихся спустя несколько минут 
после загрузки, может отпугнуть мно- 
гих. Чтобы упростить жизнь начинаю- 
щим, мы решили создать своеобраз- 
ную памятку, которая позволит вам 
быстро и безболезненно принять иг- 
ровой процесс Project Eden таким, 
какой он есть, со всем его своеобра- 


Картер (Carter) 
Специализация: 
Возраст: 
Характеристика: 


Миноко (Minoko) 


Специализация: 
Возраст: 
Характеристика: 
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зием, и главное - в условиях отсутст- 
вия подробной интерактивной помо- 
щии tutorial’a. 


Особенности 
Прежде всего, нужно свыкнуться с 
тем, что для прохождения каждого из 
11 уровней Project Eden вам придет- 
ся воспользоваться услугами всех че- 
тырех сотрудников УРА. 


Рассмотрим каждого из них. Картер как 
лидер команды умеет открывать двери 
с помощью секретных кодов UPA, атак- 
же общаться с местным населением. 
Последняя способность чрезвычайно 
важна. Иногда (правда, довольно ред- 
ко) от получения информации зависит 


успешное прохождение миссии. Мино- 
ко — специалист по хакингу. Подклю- 
чившись к компьютеру, она может взло- 
мать его и привести в действие самые 
разные механизмы. Обратите внима- 
ние, что иногда с одного компьютера 
можно активизировать сразу несколько 
механизмов или изучить недоступную 
пока территорию с помощью видеока- 
мер. Андре чинит все, что сломано. 
Иногда Миноко может открыть дверь с 


Андре (Andre) 
Специализация: 


Возраст: 
Характеристика: 


Амбер (Amber) 


Специализация: 
Возраст: 
Характеристика: 


http://www. eidosinteractive.com/games/info.html?gmid=84 


PROJECT EDEN 


BONUS 


помощью компьютера лишь после того, 
как Андре починит соответствующий 
механизм. Наконец, Амбер способен 
преодолевать опасные для жизни ос- 
тальных членов команды препятствия. 
В частности, киборг игнорирует резкие 
перепады температуры и электричес- 
кий ток. 


Нескольких слов заслуживает нео- 
бычный интерфейс. Для начала вам 


А И, И 


придется привыкнуть к тому, что со- 
трудники УРА не умеют прыгать. Зато 
вскарабкаться на опрокинутый шкаф 
или перила они могут в автоматичес- 
ком режиме. Обратите внимание на 
прицел в центре экрана. Если он из- 
меняет форму, перед вами интерак- 
тивный объект, который можно ис- 
пользовать (нажав на левую кнопку 
мыши) в полном соответствии с появ- 
ляющейся в нижней части экрана с 
надписью. Если вы нажмете на левую 
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кнопку мыши, не дождавшись изме- 
нения курсора, персонаж, которым вы 
управляете, выхватит оружие. Правая 
кнопка мыши вызывает игровое ме- 
ню. В нем вы можете выбрать необхо- 
димое снаряжение, ознакомиться с 
изменившимися задачами миссии 
или, например, прочитать электрон- 
ную почту, в которой может содер- 
жаться дополнительная информация. 
Переключаться между персонажами 
проще и быстрее всего с помощью 
клавиш fl), 81, В], fF) Отдавать ко- 
манды лучше всего клавишей fENTER. 


Если в процессе игры вы неожиданно 
сталкиваетесь с проблемой, у которой 
вроде бы нет решения, обратитесь к 
снаряжению команды. Довольно часто 


продвинуться вперед можно, лишь пус- 
тив в дело хитрую аппаратуру UPA. 


Несколько полезных советов 
Как определить, кто из сотрудников УРА 
может воздействовать на интерактивный 
объект? Предельно просто: вам объявят 
06 этом после первой же неудачной по- 
пытки. Если вам кажется, что вы уже все 
перепробовали, ощупали каждый угол на 
уровне, но так и не узнали, чего хотят раз- 
работчики, попробуйте... пострелять. 
Иногда в Project Eden оказываются дей- 
ственны деструктивные способы прохож- 
дения: пальнув пару раз по стеклянной 
стене или по баллонам со сжатым газом, 
вы откроете проход в новое помещение. 
Если вы испытываете сложности в сраже- 
нии с мутантами, попробуйте последо- 
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e-shop 


http: //www.e-shop.ru 


Сверхмощная консоль X-Box 
знаменует собой приход 


Microsoft на игровой рынок. В 


$ 499.99 сердце черной коробки - 733 


Мгц процессор Pentium Ш и 


ЗАКАЗЫ МОЖНО СДЕЛАТЬ С 10.00 до 19.00 вЕЗ выходных по тЕЛЕФОНУ 
(095) 798-8627, (095) 928-6089, (095) 928-0360, (812) 276-4679 


$83.99 


The Dead or Oddworld: 
Alive 3 Munch's Odyssey 


В НАШЕМ МАГАЗИНЕ ДЕЙСТВУЕТ УСЛУГА 
48 ЧАСОВ 
СМОТРИТЕ ПОДРОБНОСТИ НА WWW.E-SHOP.RU 


3D-run GeForce3 от NVidia. 


HOT! 


$83.99 


PROJECT EDEN TACTIX 
— 


http: //www.e-shop.ru 


Работает в двух режимах: стрельба пульсирующими 
очередями (предпочтительно использовать против 
движущихся целей) и пульсирующими зарядами 
(подходит для статичных целей). 


В обычном режиме выпускает самовзрывающийся диск 
по прямой линии, в альтернативном режиме вы можете 
управлять дисками лазерной указкой (это очень удобно, 
когда враг скрывается за углом). 


Приспособление, используемое UPA для замораживания 
времени. Как нельзя лучше подходит в сражении с наиболее 
опасными противниками. 


Приспособление, используемое для получения 
информации от индивидуумов, не желающих общаться 
с сотрудниками UPA. 


Мины работают в трех режимах. В первом режиме они пора- 
жают любой приближающийся объект, во втором — взрывают- 
ся при непосредственном контакте с физическим телом, 

в третьем режиме вы сами включаете взрывное устройство. 


вать нашим советам. Во-первых, вполне 
возможно, что вам придется по вкусу вид 
от первого лица. Во-вторых, во всех без 
исключения сражениях рекомендуется 
использовать всех четырех персонажей. 
Попробуйте использовать нестандартные 
виды оружия. Уклоняться от выстрелов 
лучше всего откатом (присесть и выпол- 
нить Strafe влево или вправо). 


Старайтесь запоминать игровые тер- 
мины, иначе поиск того же УРА 
Access Lift займет крайне длитель- 


Система Robotics 
Invention System 1.5 
программируемая с компьютера 


$90.00 
$90.00 


Ultimate Дополнительный Droid 


Accessory Set набор 


задача или сама структура уровня. Ес- 
ли вы открыли проход в новое поме- 


= 3 Ед |= с. | , щение, это означает, что оттуда мож- 
o 5 a - но либо пройти дальше, либо активи- 
o o eG 7 ровать какой-нибудь механизм, либо 
© = = yen | , вас ждет сражение, либо можно будет 
id 7 Mid = . с кем-нибудь пообщаться и получить 
о. новую информацию. Следуя этому 

т Е ; принципу, вы научитесь чрезвычайно 

Дополнительный — Оагк Side Vision ТО One ne iste ПРИЧИНУ NEOBIC: 
набор Developer Kit Command ное время. Обратите внимание на то, | мы и, соответственно, быстро эту 


что уровни в Project Eden в подавля- | проблему решать. A к четвертой-пя- 
ющем большинстве случаев линейны. | той миссии станет окончательно по- 
Крайне редко приходится возвра- | нятно, что все возникающие голово- 
щаться назад — если, конечно, этого | ломки сравнительно однотипны и час- 
от вас не требует соответствующая | то повторяются. 25] 


‚зменился 
ЕЛЕФО 
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Дмитрий 
Эстрин 


Прежде чем приступить ко второй части 
прохождения Commandos Il, сразу хоте- 
лось бы прояснить ситуацию: здесь и да- 
лее мы не будем останавливаться на оче- 
видных истинах. Надеюсь, всем уже стало 
понятно, что убитых и пленных следует 
обыскивать, в шкафчиках, ящичках и на 
полках также можно найти массу полез- 
ных предметов, а грузовиками, лодками и 
слонами можно управлять. Иужтем более 
мы не будем говорить о том, как какого 
солдата следует устранять с поля боя. Хо- 
тя бы потому, что в каждом отдельном 
случае можно насчитать до десяти спосо- 
бов нейтрализации врагов. Не верите? 
Смотрите: с помощью кулака, ножа, пис- 
толета, автомата, винтовки, снайперской 
винтовки, капкана, гранаты, мины, танка... 
Это далеко не полный список. Причем в 
большинстве случаев сказать, что лучше, 
просто невозможно. Commandos 2 — 
сравнительно простая игра, поэтому не 
будем отвлекаться на подобные мелочи. 
Мы отметим лишь самые основные, клю- 
чевые моменты прохождения каждой 
миссии — так сказать, оптимальный алго- 
ритм действий. 


Миссия 2: 
Das Boot, Silent Killers 


Место: Франция, Ля Паллис 
Задачи: 


о Деактивировать подводные мины. 
Найти ключ от тюрьмы. 

0 Освободить матросов. 
Вызвать Тини по радио. 

9 Открыть дверь ангара. 
Достать коды Enigma. 

о Освободить капитана. 


Дополнительные задачи: 


© Уничтожить торпеду. 
© Уничтожить зенитные пушки. 
© Уничтожить цистерны с горючим. 


Проще всего в этой миссии деактивиро- 
вать подводные мины. Финс надевает ак- 
валанг, ныряет и одну за другой отцепля- 
етмины, которые тут же уносит течением. 
Инферно тем временем должен подплыть 
к берегу (1), перерезать проволоку и за- 
няться разминированием территории. 
Всего нужно найти 18 мин (не забудьте за- 
брать с собой 10 штук). Осталось перере- 
зать вторую проволочную изгородь, и за 
дело примется Финс. Он должен быстро и 
бесшумно нейтрализовать нескольких 
солдат, патрулирующих территорию око- 
ло забора, и рабочих, которые ковыряют- 
сявгрузовике. В случае тревоги рекомен- 
дуется укрыться в ближайших кустах и по- 
дождать, пока общее волнение стихнет. 


Далее есть несколько вариантов развития 
событий. Люпин может передать бумаги 
Виски, и пес, откликнувшись на свисток, 
прибежит к Спуки и отдаст бумаги ему. 
Далее Спуки переодевается в униформу 
немецкого офицера и по ходу миссии по- 
могает другим бойцам, отвлекая внима- 
ние немецкой солдатни праздными раз- 
говорами. В принципе, можно легко обой- 
тись и без таких ухищрений. 


Так или иначе, Финс, вооруженный тро- 
фейной винтовкой, пробирается через 
пропускной пункт и проникает в южную 
охранную башню (2). Там он разбирается 
с несколькими солдатами, поднимается 
на второй этаж, находит в ящике огнемет 
и забирается на крышу. На крыше Финс 
должен расстрелять находящихся вокруг 
башни солдат. Если поднимется тревога, 
лучше всего лечь и расстреливать подни- 
мающихся наверх фрицев одного за дру- 
гим. После этого Финс пробирается в се- 
верную охранную башню, уничтожает 
двоих солдат и по мостику переходит в 
следующее здание. Тут вроде бы нет ни- 
чего интересного, поэтому необходимо 
спуститься и пройти через ворота на пер- 
вый этаж. Здесь обнаружится несколько 
солдат, которых необходимо устранить, и 
динамит в ящике. Инферно забирает ди- 
Hamu, a Финстем временем должен мак- 
симально расчистить территорию вокруг 
ангара (3) — по крайней мере, так, чтобы 
можно было безболезненно достичь лест- 
ницы, ведущей на крышу. Соответствен- 
но, оказавшись на крыше, Финс без осо- 
бых проблем сможет уничтожить всех ча- 
совых, одного за другим. Единственный 
совет: чем тище, тем лучше. Предпочти- 
тельнее использовать нож. В карманах 
тюремщика обнаружится ключ. С ним вы 
проникаете внутрь ангара. 


На первый взгляд, подводная лодка хоро- 
шо охраняется, но это ложное впечатле- 
ние. Часовые слишком рассеянны и, дей- 
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Дополнительная информация: 


ствуя слаженно и бесшумно, вы сможете 
покончить с ними за считанные минуты. 
После этого освободите из заточения 
пленных матросов (4) и направляйтесь в 
помещение (5). Расправившись с немно- 
гочисленными солдатами, поднимитесь 
по лестнице наверх. Уничтожьте охрану и 
освободите капитана. В следующем по- 
мещении обнаружатся коды Enigma (вы- 
глядят, как несколько бумажек), а также 
рычаг, открывающий дверь ангара. Вый- 
дите на балкон через дверь (6). Расстре- 
ляйте врагов, окружающих ангар с этой 
стороны, и выходите наружу. В доме на- 
против ангара (7) обнаружатся несколько 
фрицев, кое-какие полезные предметы и 
радио. Свяжитесь по радио с Тини. Тини 
должен десантироваться в точке (8), дабы 
легко и безболезненно уничтожить снай- 
пера. Далее Тини без труда расправится с 
врагами Ha крыше сарая, спустится внизи 
проникнет внутрь. Внутри, на первый 
взгляд, нет ничего интересного, кроме ча- 
совых, бесцельно шатающихся по кори- 
дорам. Однако в комнате, где находится 
немецкий офицер, обнаружится динамит, 
который должен забрать Инферно. После 
этого он установит динамит рядом с тор- 
педой и со всех ног выбежит вместе с Ти- 
ни из сарая. Рекомендуется убрать бой- 
цов в безопасное место — когда прогре- 
мит взрыв, включится тревога и прибегут 
солдаты, которых вы можете не заметить 
вовремя. Если позволит ситуация, уничто- 
жайте появляющихся фрицев всеми под- 
ручными средствами. 


Теперь самое время заняться строениями 
напротив разрушенного сарая. Во-пер- 
вых, расчистите пространство вокруг 
них — это особого труда не составит. Во- 
вторых, обратите внимание на здание (9), 
которое просто кишит фрицами с грозны- 
ми «Шмайсерами». Разобраться с ними, 
однако, отнюдьне сложно. Задание имеет 
смысл поручить Инферно, который бро- 
сит одну единственную гранату в окно и 
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разом покончит с опасностью. Внутри об- 
наружится масса полезных предметов. С 
остальными строениями можно поступить 
аналогично. Рекомендуется, впрочем, 
предварительно заглядывать в окна, дабы 
убедиться, что гранаты достигнут своей 
цели. 


Что делать теперь? Займитесь линией 
обороны — сторожевыми вышками и за- 
падным КПП. Будьте предельно аккурат- 
ны: на этот раз лучше воспользоваться ус- 
лугами шпиона, который отвлечет бди- 
тельных часовых. Загляните в сторожевое 
помещение (10) - расстреляв находящих- 
ся там немцев, можно достать из ящиков 
ракетомет и немного взрывчатки. После 
того как периметр базы будет расчищен, 
имеет смысл приступить к выполнению 
второстепенных заданий. Уничтожить зе- 
нитные пушки (А, В, С) и цистерны сгорю- 
чим (0) с помощью динамита достаточно 
просто. 


Остались сущие пустяки. Соберите ко- 
манду вместе (не забудьте про собаку) и 
отправляйтесь прямиком в ангар. Инфер- 
но здорово поможет, если заброситвкаж- 
дый из люков подводной лодки по грана- 
те. После этого внутрь можно завести Ти- 
ни, который быстро и легко расправится с 
остатками охраны. Пока остальные бойцы 
залезают в лодку, Люпин может сбегать за 
освобожденными матросами и капита- 
ном, которых также нужно посадить в 
трюм. После того как вы проведете ко- 
манду в носовую часть подлодки, миссия 
будет считаться выполненной. 


Место: Северное Море 
Задачи: 


© Встретиться с Инферно. 

Встретиться с Тини. 
Orhan три части механизма Enigma. 
о Освободить Спуки, Люпина и матро- 
COB. 
0 Освободить капитана. 
© воспользоваться радио в лагере. 
O Уничтожить двигатель крейсера. 
ОФтТинии Спуки должны улететь на само- 
лете, что передать механизм Enigma в 
штаб. 
все остальные должны уплыть на под- 
водной лодке. 


Дополнительные задачи: 


© Уничтожить носовую пушку. 
© Уничтожить центральную пушку. 
Уничтожить кормовую пушку. 


Несмотря на обилие поставленных задач, 
миссия довольно простая. Сложности мо- 
гутвозникнуть лишь всамом начале. Итак, 
Финс оказывается в маленьком помеще- 
нии на подводной лодке, набитой фрица- 
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ми. Дождитесь, пока солдат отвернется, а 
потом выберитесь наружу и убейте его HO- 
жом. Действуйте аналогично во всех ос- 
тальных помещениях. На этом этапе мож- 
но воспользоваться автоматом. Очистив 
трюм подводной лодки от немцев, обы- 
щите шкафы на предмет необходимого 
снаряжения, а также теплой одежды, без 
которой в этой миссии не обойтись. Те- 
перь необходимо выбраться из трюма, 
HO... это не так-то просто. Действуйте сле- 
дующим образом: выгляните излюка, что- 
бы убедится в том, что Финс не будет за- 
мечен, вылезайте, уничтожьте намечен- 
ную цель и прячьтесь обратно в трюм. Эту 
последовательность действий повторяй- 
те до тех пор, пока борт подводной лодки 
не будет освобожден от немцев. Будьте 
предельно внимательны: если фрицы за- 
метят Финса, то обязательно сунутся за 
ним втрюм — нужно быть готовым ктакой 
неприятной встрече. 


После этого стоит заняться методичным 
уничтожением немцев на суше. Для нача- 
ла рекомендую обратить внимание на 
льдину с моржами (1). Зарезать двух сол- 
дат не составит никакого труда, а льдина 
станет неплохим плацдармом для веде- 
ния дальнейших боевых действий. Моржи 
могут вести себя довольно агрессивно, 
поэтому имеет смысл уничтожить также и 
их. Для начала постарайтесь разобраться 
с противником на севере (2). Действуйте 
так: уничтожив намеченную цель, обыски- 
вайте труп — исразуназад, нальдину. По- 
сле этого стоит обратить внимание на 
немцев около дирижабля. Постарайтесь 
действовать как можно тише, чтобы не 
привлечь патруль (если вы, конечно, до 
сих пор не позаботились об его уничтоже- 
нии). Ползком проберитесь к лагерю и 
уничтожьте там всех немцев. В строении 
(3) Финс обнаружит Инферно. Теплую 
одежду для Инферно можно найти в стро- 


ении (4). Теперь необходимо освободить 
Тини. Тини находится в строении (5), но 
оно, к сожалению, заперто. Ключ находит- 
сяуофицера, разговаривающего с солда- 
том около того же строения. Получив 
ключ, заходите внутрь и, уничтожив охра- 
ну, поднимитесь на второй этаж и освобо- 
дите Тини. В ящике напротив Тини найдет 
теплую одежду и необходимое снаряже- 
ние. В помещении (В) свяжитесь по радио 
с штабом. 


Теперь пора заняться крейсером. Тини, 
вооруженный трофейными винтовкой и 
автоматом, без труда сможет уничтожить 
фрица на корме и после этого пройти 
внутрь крейсера (6). Обратите внимание 
на пулеметные вышки на борту крейсера 
(7) — если вы все делаете аккуратно, ни- 
каких проблем они вам не доставят. Внут- 
ри уничтожьте нескольких солдат и бегите 
в дверь напротив. 


Очистите следующее поме- 
щение от охраны и вызови- 
те Инферно. В ящике он 
найдет несколько гранат, 
которые стоит бросить в 
люк (8). После этого Тини 
сможет беспрепятственно 
спуститься вниз. У одного 
из солдат обнаружится 
ключ. С его помощью Тини 
отопрет дверь, за которой 
окажутся пленные матросы, 
Спуки и Люпин. Освободи- 
те всех. Теперь в люк (8) 
должен спуститься Инфер- 
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но, который обнаружит за другой две- 
рью машинное отделение. Заложив 
динамит, убегайте в предыдущее по- 
мещение и поднимайтесь вместе с Ти- 
ни наверх. За дверью (9) обнаружатся 
каюты. Прежде чем заняться их иссле- 
дованием, уничтожьте всех немцев. 
Тщательно обыскивайте шкафы во 
всех каютах. В них обнаружатся два 
комплекта теплой одежды, которая 
прекрасно подойдет Люпину и Спуки, 
а также гранаты, динамит и аптечки. В 
одной из кают находится пленный ка- 
питан. Освободите его и бегите в сле- 
дующее помещение. На крейсерском 
складе также можно найти массу по- 
лезных предметов. После того как 
бойцы соберут их, бегите вновь в по- 
мещение с люком (8). Поднимитесь по 
лестнице (10). В следующей комнате 
нужно воспользоваться дверью, за ко- 
торой ступеньки ведут вверх. Унич- 
тожьте всех фрицев и в очередной раз 
поднимитесь наверх. Вы окажетесь в 
капитанской рубке. Нейтрализуйте 
вражеского капитана и тщательно 
обыщите стол. Там вы найдете три ча- 
сти механизма Enigma. 


Пора выбираться на свежий воздух. Нуж- 
но заняться очисткой пространства по 
правому борту крейсера. Патруль из трех 
человек элементарно уничтожается метко 
брошенной гранатой. Остальные солдаты 
по одиночке не представляют собой су- 
щественной опасности, их легко можно 
уничтожить одного за другим. Не стоит, 
правда, стрелять с борта крейсера: слиш- 
ком мало места для тактического манев- 
рирования. Не забудьте уничтожить сол- 
дат у пулеметной вышки (7). Обратите 
внимание, что они по непонятным причи- 
нам игнорируют взрыв гранаты, но при 
этом чутко реагируют на нож Тини. 


В ящиках (11) можно обнаружить огром- 
ное количество взрывчатки: она приго- 
дится Инферно для выполнения дополни- 
тельных задач. После того как пушки на 
крейсере (А, В, С) будут выведены из 
строя, можно сматывать удочки. Для на- 
чала всем героям (не забывайте про плен- 
ных матросов и капитана) нужно про- 
браться в трюм подводной лодки. После 
этого Тини и Спуки (обратите внимание, 
что уодного из них должен быть механизм 
Enigma) должны сесть в самолет (12). 3a- 
дание можно считать выполненным. 


Сбер оной ма нарболее coment 
arp на РВ? = Silent Hill 2, превью Tony 
Hawk's Pro Sicoler 3 на этот раз 
специально pos PS ome. И, монечна. мы 
не можем пропустить крупнейшую 
нгрозую выставку осенниюю Tokyo 
Game Show, Плюс подробный материал 
o X-Men: Mutant Academy 2, обхары 
Sheep Bog ‘mn УГОН, Power Diggers, 
Europe Racer н Dark Cloud. 


Playstation 


rani 


mee pitas а 


Получить Mr. Clanky — зажмите [нет] и 
кликните на него в trophy case (этот чит 
работает только в режиме “exhibition mode”). 
Выиграть все уровни — выбейте мяч за 
пределы поля, затем нажмите +" + аи] 
+ =. 


Чтобы активировать режим чит-кодов, 
начните игру, добавив в командную строку 
параметр “/11” (C:\Ants\Ants,exe /11”). Bo 
время игры нажмите fF] и вводите 
следующие коды: 

showmap — открыть карту Reveal Мар 
Disco — превратить муравейник в диско- 
вечеринку 

marche — заморозить муравьев 

WinLevel — выиграть уровень 

LoseLevel — проиграть уровень 
wannaFood — получить пищу 

wannaMat — получить материалы 


Получить доступ ко всем автомобилям — 
введите в качестве своего имени ILUMBER- 
ЗАСК 


Неограниченные деньги — в меню опций 
введите в качестве своего имени “Мо’ Money”. 


Во время игры нажмите et 

и напечатайте слово ‘peace’. Затем вводите 
следующие коды: 

HereYouAre! — открыть вражеские юниты и 
строения 

BeautifulWorld — открыть карту 

Shower — вызвать большое количество 
взрывов на экране 

MoneyForNothing — получить деньги 
Limit_up — увеличить лимит подразделений 
NobelPrize 1 — мгновенно завершить 
исследование 

Smash — большой взрыв в центре экрана 
боНоте! — эффект неизвестен 

ВуеВуе — эффект неизвестен 

Tromaville — эффект неизвестен 
Moonlight — эффект неизвестен 

Hide — эффект неизвестен 

IDKFA — эффект неизвестен 

NewOne — эффект неизвестен 
MyBrainIsFaster — эффект неизвестен 
UltraScience — эффект неизвестен 
ScienceForNothing — эффект неизвестен 
JudgementDay — эффект неизвестен 


© Откройте файл config.ztd с помощью 
WinZip. 

© откройте файл Economy.cfg с помощью 
Notepad или Wordpad. 

Найдите параметр 
cZooDooRecyclingAmount (прибыль, 
получаемая с каждым циклом) и увеличьте 
его по своему желанию. 

Найдите параметр cKeeperCost (зарплата 
служителям), который равен 800, и снизьте 
его по своему желанию. 
© Чтобы начать игру с большим количеством 
денег, откройте файл zoo.ini с помощью 
Notepad или Wordpad, найдите строку 
MSMaxCash и измените параметр по своему 
желанию. 


Доступ к трицератопсу — назовите свою 
экспозицию “Cretaceous Corral”. 

Доступ к единорогу — назовите свою 
экспозицию “Xanadu”. 

Внимание! Вначале убедитесь, что игра сама 
присвоила экспозиции какое-то имя, затем 
вручную переименуйте ее. 


Во время игры вводите коды: 
ZEROGEEKICKSASSHUHHUHHUHHUH — 
отключить гравитацию 

GAME OVER — закончить игру 
TROUBLEWITHYOURINNEREAR — 
развернуть вектор гравитации Ha 180 
градусов 
MICHAELCANENTERTHISLINEINFIVESEC- 
ONDSCANYOU — отключает несчастные 
случаи и в целом упрощает игру (более 
высокий счет, больше кораблей) 

EJECT — выбросить пассажира 
COMEONEVERYBODYFREEBEERFORALLO- 
FYOU — используйте, если обстановка 
станет слишком напряженной 
MICHAELDIDANYONEEVERTELLYATHAT- 
BLACKHOLESHAVEALMOSTNOEFFECTATALL 
— усиливает черные дыры 
MAJORENGINEMALFUNCTIONONMARS — 
эффект неизвестен 
CANYOUSHOWMETHEENDINGSEQUENCE — 
эффект неизвестен 

ISTHISACHEAT — эффект неизвестен 
THISISNOTACHEATCODE — эффект 
неизвестен 
GETTHOSEFREAKSOUTTAMYFACETHEY- 
BOREMENOEND — уменьшить количество 
людей, которых вы обязаны отвезти 
MASOCHISMISMYTHINGIJUSTLOVEFLY- 
INGTHOSEBLOKESAROUND — эффект 
неизвестен 
THISCRATEISAWKWARDIDENTERAREAL- 
LONGLINETOGETABETTERONE — получить 
лучший корабль 
ICHBINZUGEILFUERDIESENLEVEL — 
перейти на следующий уровень 

CREDITS — список разработчиков 


Доступ к дополнительным возможностям: 
Damsel 
Cottage 
Whiner 
Princess 

Nursewacko 
Cheese 
Orb 
Grub 
Ferdinand 
Dentist 
Gofish 
sphere 
aqua 


При запуске игры добавьте в командную 
строку параметр +set console 1 
(c:\,....\SOF\sof.exe” +set console 1). Затем, 
во время игры, нажмите клавишу “~” и 
вводите следующие коды: 
heretic — режим Бога 
phantom — можно проходить сквозь стены 
ninja — враги перестают вас видеть 
defaultweapons — получить обычное оружие 
elbow — получить оружие 1-5 
bigelbow — получить оружие 6-10 
matrix # — изменить масштаб времени 
(вместо значка # поставьте число от 1 до 10) 
updateinvfinal — получить больше 
боеприпасов 
killallmonsters — убить всех врагов 
kill — эффект неизвестен 
putaway — эффект неизвестен 
destroyents — эффект неизвестен 
map Х — перейти на уровень Х (список 
уровней: tut1, tsr1, tsr2, trn1, arm1, arm2, 
arm3, kos1, kos2, kos3, sib1, sib2, sib3, 
irq1a, irqib, irq2a, irq2b, irq3a, irq3b, geri, 
ger2, ger3, ger4, пус1, nyc2, nyc3, sud1, 
sud2, sud3, jpni, jpn2, jpn3). 
Получить объект/предмет: 
© Введите в консоли команду DEVELOPER 1 
(7) Введите команду ENTLIST — появится 
список доступных предметов. 

Введите чит: gimme Х (где Х — нужный 
объект/предмет) 


Нажмите клавишу [2 |, введите код и снова 
нажмите fF? |}; 

dh5find — переместиться к ближайшему 
животному 

dh5findnext — переместиться к следующему 
животному 

dh5beacon — подманить к себе оленя 
dh5showme — показать положение оленей 
на карте 

Чй5погеаг — животные перестают вас 
бояться 

dh5water — начинается дождь 


dh5zeus — становится светло 
dh5leaves — летающие листья 
dhStruck — игрок оказывается в грузовике 


Нажмите клавишу pore и вводите коды: 
<такетудау — включить режим чит-кодов 
opensesame — открыть все двери в режиме 
RPG 

vhastalavista — разрушить все здания 
<Баедора — +500.000 ко всем ресурсам 

^^ тоитНае — быстрое строительство 
edayspring — открыть карту 
~knowledgeispower — быстрое 
восстановление маны 

^атозБетегсйи! — мгновенное 
восстановление маны 

godblessu — мгновенное восстановление 
здоровья 

Эти коды работают только после установки 
патча \.1.09: 

elickmybun — Level up 

theuntouchable — неуязвимость 


Нажмите на “Pause” во время игры и 
наберите один из следующих кодов 
(работают только в версии от 1C (v5.5 и 
6.6)): 

SLALLCHEATS — активировать все читы 
сразу 

SLLOTTERY — деньги и лицензия 
SLROADS — открыть дороги 

SLMAP — показать всю карту 

SLFILLUP — заправиться 

SLREPAIR — бесплатная 

починка [=] 

SLTURBINE — турбина 

SLRECOVER — ([7*4 ff |) 911 

Во время игры нажмите клавишу PAUSE. 
Затем введите “Hard truck is the best” — 
лицензия для найма, бесконечное топливо и 
около 50 тысяч $ 


Введите GONZOANDIJOHN в качестве имени 
игрока и набирайте следующие коды 


fe") + P| — телепортация 
fet) + [/ | — неуязвимость 
fet) + (-) — показать частоту кадров 


[№ — выиграть миссию 


| +  — убить всех врагов 


а ЭТО САМЫЙ АВТОРИТЕТНЫЙ РЕСУРС 0 КОМПЬЮТЕРНЫХ И ВЫДЕО ИГРАК. МЫ СИЛЬНО ОБНОВИЛИ CART. 
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0 КОМПАНИИ 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ДМИТРИЙ ЭСТРИН 
estrin@gameland.ru 


С некоторых пор работать с письмами стало опасно. 
То есть и раньше, конечно, была какая-то ВероятностьТого, 
что индивидуумы, расслабленные умственной перегрузкой, 
захотят каким-нибудь неадекватным способом поделиться 
своим мнением с ведущим «ОС». Но теперь, зНаете ли... 
Конверты страшно распечатывать. Проблема, Впрочем, 
легко решается. Постарайтесь пользоваться электронной 
почтой. Это значительно удобнее и для вас\и,длЯ Меня. 
А потом еще и безопасно... Ну, пошутили и — будет. 
Перейдем к вашим письмам, бумажным и электронным. 


Это все. 


P.S. С ДНЕМ РОЖДЕНИЯ ТЕБЯ «СТРАНА ИГР»! 


Здравствуй «Страна»! 


Пишет тебе твой самый преданный читатель! Читаю я 
тебя вот уже 5 лет. Ладно, начнем с хорошего, постер 
у вас отличный, большой. Информативность журнала 
на высшем уровне, диск классный (кстати, я не разу не 
купил «Страну Игр» без диска и в основном это за счет 
постера). Теперь настала очередь критики: как у вас 
только руки поворачиваются лепить на такой клевый 
постер такие уродские афиши (не все, конечно, Tomb 
Raider, например, до сих пор у меня на стене висит, не 
то что бы я поклонник фильма, просто очень красивая 
афиша) это я в основном про 101 номер, ну, это же 
просто не серьезно. Да кстати про 101 номер, это про- 
сто отпад, самый лучший дизайн в истории журнала, 
cy-y-y-y-y-y-nep!!! 


Moe мыло : WWW. baklajan @ cityline.ru 


Gleb aka Pitbulenok 


раз и не просмотрю до дыр видео ролики. 


Пишу второй раз. Первый около полутора лет назад, 
но его не напечатали. Обидно было, сильно. Тогда я 
писал от руки, возможно, такой формат не очень 
удобен. Что ж, теперь по сети, как говорится 
Plug'n Play. 


Теперь лично Дмитрию. Дмитрий вы <...>. (безжало- 
CTHO вымарано редактором — прим. ред.). 


Хочу сказать о СИ. Я думаю, что самые интересные и 
полезные рубрики это новости и обзор. Обзор явно 
слабоват: мало игр, да еще с задержкой. Вы можете 
пять раз описать игру в других рубриках, а потом пи- 
ши пропало. Многие игры вообще туда не попадают. 
Вы заинтересуете игрой, потом в обзоре она не появ- 
ляется, ее покупаешь и жалеешь потраченных денег 
т.к. обычно оказывается отстой. Тактика непонятно, 
кому нужна: к тому моменту, как игру до конца опишут, 
она давно уже пройдена. От постера я вообще балдею: 
с какой стати они с фильмами? Крайне редко бывает 
постер который хочется повесить, они скучные и не 
интересные. Теперь о хорошем. Хит-парад продах, да- 
ты релизов — просто великолепно! “Новости”, “Хит”, 
дизайн журнала тоже супер. Вообще, не представляю 
жизнь без СИ. Всем кто работает над журналом низкий 
поклон. Особенно Сергею Овчинникову. 


Насчет анкеты из 101 номера да как вы могли такое 
напечатать, цитирую: напишите трех худших авторов. 
Какие худшие авторы?! В таком журнале нет плохих ав- 
торов! Есть только выдающиеся авторы, которые луч- 
ше других как вы — Дмитрий! Ну и В. Назаров! 


Теперь вопросы: 


Здравствуйте, Дмитрий! 


1.) У меня Pentium 4 .1.5 ghz / 512т6 RIMM! / GeForce 
2 32 mb . Есть ли смысл что либо менять к новому го- 
ду (я конечно понимаю , что вы не <Ар-Сгаде> и тому 
подобное , но все же ответьте мне, пожалуйста) 


Влюблен в СИ с 5.1998 когда приобрел его в пер- 
вые. Со временем любовь переросла в зависи- 
мость. За пару дней до выхода очередного номера 
я уже изучаю все журнальные киоски, а как приоб- 
рету, учеба и дела побоку, пока не перечитаю пару 


2.) Не знаете ли вы когда выйдет «Ил 2 штурмовик» 


Компания Schick продостайнла родакции замечательную осзможность 
ваградить автора лучшего письма в рубрике "Обратная Связь“ 
подарочным набором Ргофесфог 330 Dlamend., Интересные призы 
Монаграды м в дальнейшем будут приятным 

ответом псем тем, кто посылает п “Страну Игр” 

умные, информативные MH интеросные письма. 


Protector 3D DIAMOND 
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OBPRTHARA Cerna. C OMUOT FPeuUEM 2S _eoeSeat. ES] eS eee 


Я понимаю, что в России PC много популярней консо- 
лей. Но ведь Ваша цель описывать весь спектр игр. 
Консолям Вы уделяете не более 20% объема, а в так- 
тике так и вообще глухо. 


У меня современный комп, но я не получаю удоволь- 
ствие от игр на нем (исключение American McGee’s 
Alice) они скучны и однообразны. Есть ли на РС игра с 
сюжетом Metal Gear Solid, безбашенностью Jet Set 
Radio, глубоким игровым процессом Virtua Fighter, ми- 
стической клаустрофобией Resident Evil. Да и в гонки 
с аналоговым джойстиком играть много приятней. Так 
что фанаты РС вы просто не представляете что теряе- 
те, и не думайте, большинство РС хитов я прошел. 


Теперь несколько вопросов: 


1. Борис Романов навсегда покинул Ваши ряды? Уж 
больно нравились мне его статьи. 


2. Правда ли что PS2 реально выдает 15млн. полиго- 
нов/с или это слух от Naugty Dog? 


3. Неужели Resident Evil 4 не выйдет на PS2? 


Заранее огромное спасибо. И, пожалуйста, напеча- 
тайте письмо или буду дуться теперь три года. Уж 
очень я не люблю писать, не хотелось бы что бы уси- 
лия были напрасны. 


С искренним уважением, [VituaFighter]. 


Что ж, спасибо за приятные слова, спаси- 
бо и за справедливую критику. Будем ис- 
правляться. Что касается нашей цели... 
Наша цель — не только адекватно реаги- 
ровать на происходящие в игровой индус- 
трии изменения, но и размещать матери- 
алы в пропорциях, отвечающим потреб- 
ностям читателей. Задача эта не проста, 
но мы стараемся. Если кому-то интересно 
мое мнение, то я также считаю, что игры 
на консолях (по крайней мере, в послед- 
нее время) выглядят куда ярче, чем на РС. 


1. Ну... Я бы не стал говорить такое с такой 
обреченностью. Конечно, не навсегда. 
Когда-нибудь он что-нибудь обязательно 
напишет. 


2. Реально Р$2 выдает 1,5-2 млн. Полиго- 
HOB. 


3. Нет, He выйдет. 


Здравствуйте, Дмитрий! 


Прежде всего, хочу поздравить вас с огромнейшим 
праздником. Такое действительно бывает раз в жизни. 
Мое письмо состоит из четырех частей. Как сказал Га- 
гарин: «Поехали...» 


Часть 1. «Благодарности» 


Хочу поблагодарить вас за публикацию моего первого 
письма (СИ №86). Не ожидал :-). А так же благодарю 
вас за замечательно подготовленный юбилейный но- 
мер «Страны Игр». За последнее время это единст- 
венный ваш журнал, который я прочитал весь (ну поч- 
ти...). Особенно за замечательную статью «Мо is 
who...» и невероятно прикольное «досье» вашего кол- 
лектива (кстати, кто его сочинял??). Ах да, передайте 
Зайцу, что он хорошо получился на фотке и «графу 
Дракуле» — вашему дизайнеру. Ну а теперь... 


Часть 2 « ***** ** HHKK & 


Нет, вы поймите, я не приставочник и не РС’шник. Но 


письма в последних трех номерах меня просто возмути- 
ли. ДМИТРИЙ! Ну, вы же обязались не печатать в жур- 
нале письма глупых людей, которые доказывают пре- 
восходство той или иной платформы над другой. Так что 
уж сами виноваты в получении моего такого письма. Ко- 
нечно, все письма я не смогу обсудить в своем письме 
(а хотелось бы). Возьмем на пример письмо некого dia- 
blo (СИ №98). В своем письме он написал, что «все при- 
ставки со своими тупыми играми — полный отстой!!!» — 
да еще и большими буквами! На сколько я знаю при- 
мерно половина читателей СИ — приставочники (или 
иногда поигрывают), получается, что, по мнению этого 
diablo, мы (они же приставочники) играем в «тупые иг- 
ры», следовательно, мы — «тупые»??? Нет уж простите, 
но это уже личное. Если бы ты, diablo, жил бы в моем го- 
роде (город Харьков, это на Украине, если кто не знает) 
то я бы тем кирпичом (которым ты собирался громить 
бедный магазинчик Sony Play Station), да тебя, да по 
всяким местам, ну да ладно... В общем, Дмитрий, изви- 
ните за такое письмо. Hy и, наконец... 


Часть 3 «Критика» 


Объектов для критики не много, но они есть. Во-пер- 
вых — это глюки в журнале, ребята ну как так можно? 
За последний год я еще не видел журнала без глюков. 
Возьмем сотый номер журнала, 51 стр., «Сентябрь 
1997. Анонс Diablo Il», а дальше, что за слово такое??? 
Я, конечно, догадался, что это «команда», но первое 
впечатление было шокирующее... Да еще иногда 
скриншоты не туда лепите или подпишите что-то не 
так. И еще одно: что-то вы последнее время стали се- 
бе противоречить. Вы говорите, что PS2 мощнее DC, 
но Shenmue 2 Ha PS2 не переведут — памяти малова- 
то, как это понимать, а? 


Но вот и вся критика. 
Часть 4 «Разное» 


А вообще у вас журнал самый лучший, поэтому и до- 
читался до СОТОВОГО (просто мобильного :-) номера 
(причем с восьмого, это 92 журнала), ну а теперь не- 
сколько вопросиков: 


1. Как вы думаете, взломают ли пираты диски 
GameCube, и что поэтому поводу слышно о PS2? 


2. А Квака 4 выйдет?? 
3. Что делать с наклейками из 100го номера? 


4. Почему вы не описали такие интересные проекты, 
как Twisted Metal: Black и Red Faction? 


5. Что делали, делают и будут делать разроботчики 
Test Drive: Le Mance 


Аэто мое обращение ко всем кто меня слышит, народ, 
любите игры, а не платфомы, и тогда никто никого 
кирпичами бить не будет! 


P.S. Если напечатаете мое письмо — обещаю дождать- 
ся 200го номера «Страны Игр» 


P.S.S. И пейте пиво — этот «национальный напиток» 
(после водки), и пусть никто на планете вам не поме- 
шает ЭТО делать, да и нам :-D 


и третий P.S. Привет Назарову! Я над его «досье» весь 
вечер «живот надрывал». 


С большим, даже ОГРОМНЫМ УВАЖЕНИЕМ Леша (и 
мой друг, который все это согласился напечатать и от- 
править, через огонь, воду и медные трубы, а проще 
через Internet — Тоша (кто себя похвалит, как не 
cam))!!! В общем, ПОКА. 


Что касается второй части письма... Если 
я совсем не буду публиковать глупых пи- 


сем, то полноценной «Обратной Связи», 
да и «обратной связи вообще» не получит- 
ся. Вот, если бы я размещал в рубрике ис- 
ключительно глупые письма про РС м5. 
консоли... Самое забавное, однако, в дру- 
гом. Леша спросил, зачем в «ОС» споры о 
том, какая платформа лучше, и... сам внес 
лепту в эти споры. Ладно, к ответам. 


1. Думаем, что нет. По крайней мере, в 
ближайшее время. 


2. О Quake IV известно лишь, что разраба- 
тывать его будет Raven, издавать — 
Activision, а создаваться он будет на движ- 
ке от нового Doom. 


3. Наклеивать. 
4. Вообще-то, мы их описали... 


5. Судя по всему, команда Eurotechnix на 
данный момент ничем интересным не за- 
нимается, но очень хочет разрабатывать 
игры для платформ следующего поколе- 
HUA. 


| ВЯ BRCUCYRNUY MOPUNNAR 


Уважаемые редакторы уважаемого журнала, 
АНЕ ПОЗОР ЛИ ЭТО ДЛЯ НАЦИИ?! 


Вы сами посудите, та м team-tactic-combat уже наот- 
мечался! Шедевров понаделали! Коммандосов с дес- 
перадосами на божий свет понавыпускали! А где на- 
ши?! У меня вопрос ко всем, кто называет себя «рос- 
сийским разработчиком»: ГДЕ ИГРА ПРО ДОБЛЕСТ- 
НЫХ СОВЕТСКИХ ПАРТИЗАН?! Это не шуточки — кто 
это скажет, что по возможностям, по реалиям, по 
вкуснейшему киношному колеру советское подполье 
проиграет дикзападу и второму фронту с тыла? Е! 


Вкратце выложу свое мнение о том, как это может 
быть. О миссиях: дело, разумеется, начинается летом 
41-го, большевики разбежались, враг наступает, ору- 
жия и людей нет, многого мы поначалу не можем — 
так, раскидать кое-где листовки с призывами к герои- 
ческому советскому народу бороться до последней 
капли. Дальше дела медленно, но неуклонно прут в го- 
Py — вотряде появляются новые люди, уже есть из ко- 
го выбрать, оснащение тоже становится на уровне, ну 
и разбираться уже с фрицами следует покруче — 
взрывы, подрывы, похищения оберштурмбаннпалачей 
СС и угоняемых на работы в концлагеря фатерланда 
соотечественников — весь партизанский джентльмен- 
ский набор, в общем говоря. Закончить же нужно в 
Берлине в конце апреля 45-го, и догадываетесь, поче- 
му? А вы что же, до сих пор думаете, что Гитлер тогда 
руки на себя наложил и труп свой в кислоте кремиро- 
вал, чтобы не нашли? Не-а, это ж его наши вместе с 
Е.Браун прямо из бункера выкрали и сразу в СССР — 
без суда на Колыму, на самую отмороженную зону ви- 
Hy искупать! А байку о самоубийстве потом недобитые 
партайгеноссе изобрели... 


О наших. Вначале их должно быть кот наплакал, бук- 
вально два-три человека, под конец при оптимальном 
выполнении заданий должно уже накопиться несколь- 
ко десятков, а то и под сотню, чтобы уж не хуже, чем 
в «Зазубристом Альянсе». Непременно должны быть: 
лейтенант Столяров, красавец, спортсмен и отличник 
боевой и политической подготовки; лесник Макар Фо- 
мич в телогрейке, треухе и с верной двустволкой осо- 
бо дальнего боя; радистка Оля (или Маша, тоже воз- 
можно), в гимнастерке, обольстительная; сопливый 
разведчик подпасок Васятка (ну куда же без него?); с 
переходом военных действий на запад — польский 
подпольский и немецкий еврей-антифашист, не поме- 
шает и англо-американский спецсоюзник в темных оч- 
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ках. На второй половине игры следует иметься и не- 
скольким предателям: если такого взять на дело, то в 
определенный момент он перебежит на сторону фри- 
цев и выдаст местоположение всех боевых товарищей. 
Понятное дело, все до одного (иуд включая) — не кар- 
тонки с нарисованными мордами, а живые, с гримаса- 
ми, жестикуляцией и предсмертными прочувствован- 
ными речугами... Чтобы любили! 


О фрицах. Вражина должен быть умным и очень ум- 
ным, обязаны уметь не только на часах стоять, патру- 
лем прохаживаться и по видимому следу бегать, аи по 
квадратам правильно прочесывать (только так, где что 
случилось, там по соседству и прочесывать}, брать в 
плен и выбивать (или не выбивать, в зависимости от 
стойкости пытаемого) нужные показания и согласно 
таковым показаниям менять схему поисков, да и в па- 
нику местами ударяться. Понятно, разговорчики у них 
тоже должны иметься: фриц, который не умеет гово- 
рить «Хенде хох» и насвистывать Августина — не фриц. 


И не вздумайте отписать в ответ, что это невозможно! 


Р.5. А вообще, знаете ли вы, что Россия — родина не 
только слонов и фугбола, но и покемонов? Сомневаю- 
щимся — быстро вспомнить Э.Успенского... То-то же, 
первый в мире покемон — наш, родной чебурген, зве- 
рек непонятного происхождения, а не ихнее пикачу по- 
ганое, вон, все экраны забил... 


С уважением, 
Васисуалий Горилла, 


комбат и батяня 


ЖЕСТОКИЕ ИГРЫ — ЕЩЕ ОДИН ВЗГЛЯД 


Мнение очень жесткое. И очень неоднозначное. Мес- 
тами слишком резкое. Но письмо настроено на резо- 
нанс и вызвает эмоции... Хорошо, если вы не согласи- 
тесь. Так как оптимизмом здесь и не пахнет. — Д.9. 


Что происходит? Куда мы идем, или, точнее, катим- 
ся? Только что прочитал статью в «Деньгах», посвя- 
щенную новомодным ТВ-шоу. Прочитал, и до сих 
пор не могу поверить. 


Этюд первый. Дом, наводненный камерами. В ос- 
тальном — обычный дом. Туда селят семью. Или не- 
сколько семей. Можно одиночек, лишь бы были ин- 
тересные кандидатуры. Наркоман. Девственница- 
истеричка. Прожженная танцовщица из ночного 
клуба. Гомосексуалист. Кто угодно, лишь бы имел 
отклонения от нормальных рамок. Это ведь будора- 
жит кровь, это отдает душком экстремализма, это, 
черт побери, популярно. Добровольцев-отморозков 
не заботят сотни тысяч устремленных на них глаз. 
Им плевать, что камер нет разве что в сортире. Им 
плевать, что у них нет ни одного часа на приватную 
жизнь. Впрочем, может быть они и не отморозки. 
Им могут быть нужны деньги — шоу хорошо оплачи- 
ваются. Действительно, а почему бы не заработать? 
Рейтинги на высоте, зрители пялятся с выпученны- 
ми глазами, цены на рекламу скачут в небо... 


Этюд второй. Химик, продавец и тренер жрут кры- 
су. Вы не любите крыс? И эта троица их тоже очень 
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Демо-версия 
Stronghold 
разворачивается 
в средневековой 
Европе, 
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Radiance: Ruins 
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Демо-версия 


Pool of 


не любит. Ho что не сделаешь, чтобы обрести попу- 
лярность, заработать несколько десятков тысяч и 
поднять пресловутый рейтинг? Кстати, крысы это 
еще достаточно безобидно. Другие поглощают жу- 
ков, личинок, ложатся в контейнеры, заполненные 
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а сами авторы 
называют 

ее «симулятором 
замка». 


период от неолита феодального 


создателя Age of 
до XXII века. 


Empires 
охватывает 


жанр “Computer 
ВРС”, — четверка 


героев зачищает 
древние руины и 
спасает мир. 


червями, прыгают по крышам несущихся на огром- 
ной скорости грузовиков... 


Эподы можно продолжать. И про необитаемый остров, 
куда забрасывается группа добровольцев. И про «Боль- 
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так. Такие программы набирают обороты и на Ha- 
шем телевидении. Подбор кандидатов-волонтеров 
идет полным ходом, и не сомневайтесь — наберут. 
Причем на конкурсной основе. Желающих утолить 
голод парой жирных опарышей у нас хватает. Даже 
чересчур. 
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Давайте вместе подумает, что за этим последует. 
Давайте проведем черту экстремальных шоу еще 
дальше. Пусть показывают психопатов из безокон- 
ного дома (дурдома?), готовых в любой момент пу- 
стить друг другу кровь. Давайте смотреть на опера- 
ции, транслируемые в прямом эфире. Давайте пуб- 
лично демонстрировать казни. Давайте сделаем же- 
стокость нормой. Пусть насилие не шокирует, а 3a- 
интересовывает. Почему бы не возвести убийство в 
разряд обыденности? А вместо передачи «Спокой- 
ной ночи, малыши», будем крутить «Чистилище» 
Невзорова с тоннами настоящей крови. И давайте 
побольше жестоких компьютерных игр... 
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Стоп. Вот tyt — стоп. Сюда ли мы отнесли компью- 
терные игры? По праву ли их считают таким же ис- 
точником зла, как и жестокие кадры военных хро- 
ник? Попробуем разобраться в этих вопросах. 
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Любая игра остается игрой. Моделью. Проекцией. 
Когда мы начали убивать в играх? Да с самого их 
зарождения. Вопрос в том, насколько детализиро- 
ванным были эти убийства. Мы крушили космичес- 
кие корабли, зная, что в них находится экипаж. Мы 
выбирали сточку с текстом «убить монстра», зная, 
что монстр будет хрипеть в агонии и харкать кро- 
вью. Мы втыкали клинок принца в тела стражей, 
зная, какие адские боли испытывает при этом жерт- 
ва. Знали, но не задумывались об этом. Точно так- 
же мы знаем, что есть маньяки, однако почему-то 
не хватаем в руки тесак и не выходим поздней но- 
чью на охоту. 
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Мир игры всегда отделен OT нас особой плоско- 
стью. Он словно за незримой прозрачной прегра- 
дой. Он может быть как угодно близок и реалисти- 
чен, но пока он остается игрой, сдвигов в нашем со- 
знании он не вызывает. Это же игра, говорим мы. 
Точно так же и фильмы. Пусть смерть героя какого- 
либо боевика будет снята в мельчайших подробно- 
стях и на сто двадцать процентов соответствовать 
реальности, мы-то знаем, что это происходит не по- 
настоящему. Это опять игра. На сей раз — актеров. 


(‘um 6) 
OUOH 
JO jepay элэ4еднем 


II 2413/04 
TWID4dS 


JO Jalpjos лэаеанем 


co 
х 
QO 
Ф 
BS) 
[=] 
< 


то 

> 
Е 

oO 
о = 
Oz 
Qo 
=a 
са 
Be 
si 
я 


лэаеапем 


(1m 


pefloig 4э4 
д раем 


эшебэлес 
ysej4 elpawosel 
edoLyetfad ояоиЭ 


(‘1m $) 
эног euljabuy 
(‘4M €) хнэн 


и") 
o 
А 
[= 
= 
@ 
x= 
B 
< 
© 
= 
г 
® 


эапоа 
yinessy рам 


Хотите еще один пример? Снимаем реальную сцену 
жестокого убийства. Пример гипотетический, не бу- 
дем обсуждать его этическую сторону. Потом показы- 
ваем зрителям и говорим, что это кино. Игра. Наблю- 
даем за реакцией. А затем говорим, что это докумен- 
тальные кадры. Как вы думаете, какова будет реакция? 


Зло идет из реальности. Именно она заставляет че- 
ловека приспосабливаться и перестраивать свои 
нормы. Если мы привыкнем к экстремальным шоу, 
где нет игры, а есть лишь реальная жестокая жизнь, 
то превратимся в... Даже сложно подобрать эпитет. 
Агрессивное быдло, пожалуй, так. 


А игры... Она всегда оставались играми. Развлече- 
нием. И не нужно кивать, мол, из-за них подростки 
становятся агрессивнее, достают обрезы и палят в 
одноклассников... Ерунда. Все с точностью до на- 
оборот. Популяризация жестокости в играх опреде- 
ляется спросом на жестокость. А кровавые сцены на 
экране — лишь следствие из этого. Взрываются ра- 
кеты, рушатся небоскребы, несут смерть «Боинги», 
ведомые летчиками-камикадзе. Вот он — источник 
четкого роста жестокости. 
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шого Брата» — дом, лишенный окон и каких либо комму- 
никаций, со специальной комнатой для исповедей. В ро- 
ли бога здесь выступает толпа зрителей. Они слушают 
бредни «квартирантов», решают кому из них остаться, а 
кого гнать взашей... Победителем в этом безумном цир- 
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ке судеб становится последний из «квартирантов». А про- 
держаться ему надо год. Год без окон и коммуникаций. 


И что? Как это касается нас с вам? Думаете, это 
беснование с жиру зажравшихся гринго? Как бы не 


И отчаянно жаль, что его нельзя оставить за той самой 
незримой гранью... 


Читатель. 
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Patriciant 2, 
Sy = MechWarrior IV: Black Knight, 
Castlevania Chronicles, 
Heavy Metal: Geomatrix, 
Project Eden, "Петька 3” 


Red Faction, Project Eden, 
Commandos 2 


Великолепный баланс 
между простотой управления ИЛ-2, All. 
и зрелищностью резко ; 
выделяет игру на фоне Pan : 
аналогичных проектов. р fi й || and 
Это кульминация < = | у 
всей серии "Команч”! www.gameland.ru 
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управление домашним кинотеатром 
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Этот компьютер - 
делает все сам! 


TCM 


EutromeGl 


на базе процессора 
Intel® Pentium® 4 
с тактовой частотой 1,7 ГГц 


На компьютры марки ТСМ 
установлен "Антивирус Касперского" 


Откройте для себя преимущества 
компьютера TCM Extreme: 


Ы Мощь передовых технологий для компьютерных 
энтузиастов и игроков. 

Ы Высокое качество компонентов и изготовления, 
надежность и предсказуемость. 

Ы Доступная цена. 

Ы Простота в установке, легкость обслуживания 
и модернизации. 

Ы Высокий стандарт качества сервисного обслуживания. 


Бесплатная 


гарантия 24 месяца 
доставка по Москве 
техническая поддержка 


ий. 4 МАРКЕТ 


компьютерс 


Компьютер TCM Extreme GL - 


для Tex, кому требуется самый быстрый, 
мощный компьютер, способный превратить 
ваш дом в центр цифрового мира! 


Посетите наш интернет-магазин. 


Бесплатная доставка заказа 
домой или в офис. 


www.5000.ru 


Компьютерные магазины: 


“Динамо”, ул. 8 Марта, д.10 Единая справочная служба (095) 363-93-33 
“Красносельская”, ул. Русаковская, д.2/1 (095) 264-12-34 264-13-33 
“Каховская”, Симферопольский б-р, д.20а (095) 310-61-00 
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Игровой компьютерный клуб “Техмаркет” 

ст. м. “Дмитровская”, ул.Башиловская, д.29 (095)257-82-68 


ФИЛИАЛ: 

Великий Новгород “Техмаркет Новгород” ул. Новолучанская, д.10 
(816-2)-13-73-73 

Сотовые телефоны и аксессуары (095) 723-3333 
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ЕЕБЕЕЕЕЕЕЕЯ 


(095) 363-93-93 
(095) 363-93-63 
(095) 214-3162 


Единая справочная служба 


Москва 

ВЦ «Горбушка», 2 этаж; 

ул. Б. Якиманка, 26, маг. «Дом Игрушки»; 
ул. М. Бирюзова, влад. 17; 

ул. Марксистская, 9, 

«Дом деловой книги»; 

Ленинский проспект, 62/1, 
«Кинолюбитель»; 

Ленинский пр-т, д.6, МГТУ; 
ЕН бульвар, д.15, 
«Галерея Водолей»; 

ул. Тверская, д.8, стр.1; 

ул. 2-я Тверская-Ямская, 54; 

ул. Исаковского, 33/1; 
Олимпийский проспект, 16; 
Марксистская, 3 ‚маг. «Планета»; 
ул. Старокачаловская, 16; 

ТД «Перекресток в Северном Бутово»; 
ул. 8-го Марта, 10; 

ул. Авиамоторная, 57; 

‘Осенний б-р, 7, корп. 2; 

Б. Строчиновский nep., 28/11; 
ул. Генерала Глаголева, 26; 

ул. Смольная, 24 «а»; 

ул. Б. Ордынка, 19, стр. 2, 
«Бизнес книга»; 

ул. Башиловская, 21; 

3-ий Добрынинский пер., 3/5, корп. 1; 
Воробьевы горы, МГУ, НИИЯФ, 
корп. Высоких энергий; 

ул. Новая Басманная, 31, стр. 1; 
ул. Ивана Франко, 38, корп. 1; 
ул. Тверская, 25/9; 

ул. Нижняя Красносельская, 45, кв.41; 
Ленинский проспект, 89; 

ул. Профсоюзная, д.128, к.3; 
Рязанский пер., 2; 

ул. Тверская застава, 3; 

ул. Русаковская, 27; 

ул. Руставели, 1; 

Савеловский ВКЦ, В23; 
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л.Полянка, 28, 
м Книги «Молодая Гвардия»; 

ул. Селезневская, 21; 

Университи, 2-й этаж; 

Зубовский б-р, 17, стр.1; 
Савеловский ВКЦ, В13; 

ул. Земляной Вал, 2/50; 

м. «Марьино», Торговый комплекс, пав.19; 
ул. Пятницкая, 59/19, стр.5; 

ул. Новослободская, 16; 

Воронцово поле, 3, стр. 2-4; 
Ломоносовский пр-т, 23; 

Зубовский б-р, 17, стр.1; 
Савеловский ВКЦ, B27; 

ул. Земляной вал, 2/50; 

пр-т 60-летия Октября, 20; 
Духовской пер., 14; 

ВВЦ, павильон №1 («Центральный»), 
2-й этаж, «Автоматизация»; 
ТЦ «Электронный рай», бокс ЗВ-22; 
ул. Новогиреевская, 4, корп.1; 
Каширское шоссе, 56, корп.1 
Альметьевск 

ул. Ленина, 25 

Астрахань 

ул. Савушкина, 43, оф. 221; 

ул. Савушкина, 51 

Барнаул 

ул. Деповская, 7 

Брянск 

пр-т Ленина, 31 

Великий Новгород 

Григоровское шоссе, 14A, 4 этаж, «НПС»; 
ул. Рахманинова, 3, «Сплав ХХ!-век»; 
ул. Псковская, 18 

Владивосток 

ул. Фонтанная, 6; 

Океанский пр-т, 140,mar. «Академкнига» 
Владимир 

ул. Дворянская, 11; 

ул. Дворянская, 10; 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Ban, 7; «Мир Электроники» 
Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, 1; «Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/1 


л. Б.Московская, 36 
олгоград 
ул. 39-я Гвардейская; 
ул. Канунникова, 6 
Вологда 
Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 
Воронеж 
yt Ворошилова, 34-50 
‘еленджик 
Ул.Полевая, 33, «На Полевой» 
Горно-Алтайск 
Пр.Коммунистический, 83 
Дзержинск 
Ул. Ленина, 48 
Екатеринбург 
у Вайнера, 15-2 
ваново 
пр. Ленина, 5; 
пр. Ф.Энгельса, 10, м-н «Союз»; 
ул. К.Маркса, 42/62, м-н «Орбита» 
Ижевск 
ул. М. Горького, 79 
Истра 
л. Ленина, 23 
ошкар-Ола 
ie Зарубина, 35 
‘алуга 
ул. Кирова, 7/47 
Кемерово 
ул. Тухачевского, 22 «а»-102 
Киев 
л. Терещенковская, 13 
иров 
л. Московская, 12 
о 118, оф.212. 
mn. Cray анская, 118, оф.212, 
м “ 


ул. Красная, 43, «Дом книги»; 
пр-т Чекистов, 17/4 
Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр» 


ий 


1 
— 


2 


Лангепас 

ул. Ленина, 28-а, маг. «Пеликан» 
Липецк 

ул. Первомайская, д.78; 

ул. Космонавтов, 28; 

Пр. Победы, 21-в, «Электрон» 
Лысьва 

ул. Смышляева, 4 

Минск 

ул. Я. Коласа, 1 

Нефтекамск 

ул. Ленина, 15 

Нефтеюганск 

«Росси», мкр. 2, д. 23 
Нижневартовск 

ул. Менделеева, 17П 
Н.Новгород 

ул. Большая Покровская, 66; 

ул. Маслякова, д.5, оф.7; 

ул. Гордеевская, 97; 

ул. Карла Маркса, 32; 

ул. Маслякова, 5, 
компьютерный салон «Все для 
бухгалтера»; 

ул. Карла Маркса, 32, 
компьютерный клуб «Гладиатор» 
Новороссийск 

ул.Советов, 68/36 
Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1; 
Ноябрьск 

ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; 
УТДС-121 

Оренбург 

ул. Володарского, 20 

Пенза 

ул. Коммунистическая, 28 
Пермь 

ул. Большевистская, 96, салон «West Ural»; 
ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
Комсомольский пр-т, 72, маг. «Феникс» 


ул. Луначарского, 58 
Петропавловск-Камчатский 
м/рынок «Спутник», 8 км 

Псков 

ул. Металлистов, 13 

Пушкино 

Московский пр-т, 5 

Реутов 

ул. Южная, 10 

Рига 

ул. Дзербенес, 14, оф. 502 «АМОЬ; 
ул. Бривибас 39, т/ц «B39», SIA «636»; 
ул. Кр. Барона 25, SIA «636»; 

ул. Kp. Валдемара, 73; 

ул. Маскавас 357, т/ц «DOLE», SIA «636» 
Ростов-на-Дону 

ул. Лермонтовская, 197, 

салон «Лавка Гэндальфа» 

Самара 

л. Мичурина, 15, 

Ц «Аквариум», секция «АПС», 2 эт. 
С.-Петербург 
Лиговский пр-т., 1, оф. 304; 
ул. Большая Морская, 14, 
маг. «Эксперт-Телеком»; 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс»; 
Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 
ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж; 
Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский пр., 10/3, 
Компьютерный супермаркет «АСКоД»; 
у Рубинштейна, 29, 

‘омпьютерный супермаркет «АСКоД»; 
‘Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 
пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир»; 
Московский пр., 66, «Компьютерный Мир»; 
пр. Славы, 5, маг. «MariCom»; 
пр. Просвещения, 36/141, маг. «МайСот»; 
ул. Народная, 16, маг. «MariCom»; 
пр. Большевиков, 3, маг. «MariCom»; 
Левашовский пр., 12; 


М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников пер., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измаиловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 
Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 


Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 
Формоза: ул. Генерала Белова, 4; yu 
Белый Ветер: ул. Никольская, 10/2; 


ул. Мясницкая, м-н «Библио. 


01-1; BB 
Шаболовка, 1/21; ул. Профсоюзная, 98, корп.1 
i ee 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт. 

ат 11, 


павильон «Вычислитеньная техника» 


И ре ВИНСКИЙ п т. и ея пл., eh 1; ул. п 

ePlay: ТЦ «Университи» Джавахарлала Неру пл. 1; ТД «Новоарбатский» ул. Новый 

Cows: НО д. вр: м-н «Норис» Ленинградский пр-кт, д. А 
Глобус»; Волгоградский np., д. 133. 


стр.1; «Детский мир» Театральный 


5 ie Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 
пр-д 5. 
; ТД «РАМСТОР» Ярцевская ул., д. 19; пр-т Мира, д.1 Я ЦУМ, магазин «всебОЮЗный»; ул. Петровка, д. 2, 6 этаж, Щереметьевская ул., д. 60А; 


Лиговский, 73; 

Лиговский пр-т, 72, «РентКом» 

Тамбов 

ул. Советская, 148/45; 

ул. Советская, д.1/4; 

ул. Мичуринская, 1496 

Тверь 

Универмаг «Тверь», 1 этаж 

Тюмень 

ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак»; 

ул. Минская, 96 

Ульяновск 

ул. Совесткая, 19, к.201 

Хабаровск 

торговый комплекс «Кристалл» 

Череповец 

л. Тимохина, 7, ТЦ «Фортуна», 
этаж, пав. №5; 

ул. М.Горького, 32; 

ул. Ленина, 80, офис 6 

Шатура 

ул. Школьная, 15 

Электросталь 

пр. Ленина, КЦ «Октябрь»; 

Фрязевское ш., 50; 

ул. Юбилейная, д.9, кв.60 

Юбилейный 

ул. Тихоправова, 1 

Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34A, маг. "Орбита" 

Якутск 

ул. Аммосова, 18, 3 этаж 

Ярославль 

He Кирова, 11 
нтернет-магазины 

Www.0zon.ru 

www.bolero.ru 


ye Земляной Ban, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118A; «Электроника» ул. Верхняя 
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